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秘技コードと呼ばれる ia ケタ®典獺#鼇アクシ 
ヨン u プレイに入力す綦だけで、パ5 メーター隳 
大、無敵、新必殺擯鏺ゲーム®様々銶設定凝コン 
卜□ールす*ことが坷齙鈦 A イ？ク • 力一卜 It 
ツジです 八 今や、 K 9 ーゲ'"マー©必需初 
心餐®攻略奄アシスト /J 


籲 ■ 校コ績ド 0) 大幅バロ 麵 アップ 

十数種類の 「 PS 用 PAR 2 J ならではの強力な秘 
もちろん従来品のコ_ドはそのまま使用可能// I 


ゲームスタートまでの時間を本賴 

浴1 CD は別 ffi f K^J 

浓2プ a コムズリンク （ Windows 瞄）び必要です 
帝3アイコン変更によ:5て、データが使用できなくなる場 6 T 
があ D ます 


ゲーム CD 内の画像ファイルを鑑賞可能！ 

t %* iV A* »'•«** i 各‘入内— -• ■.み i 會 «| 、-.ん i r.”-A— , ，一 《^ mAa ■人 ii * ぐ*， '•M^i'4 

⑩ザメ測>ジ 1^-1 一 ri 塞 __ 

ゲーム中の好きなシーンの画像をじつぐり鑑賞好き 
なシーンの画像をパソコンに転送可能 ！※ e 




• K 旧バージ3ンからのアップグレードはできません 


圧縮率最大時8000ブロックのデータ保存が可能! 
ゲーム中に力一トリッジへのセーブロー ドが可能！ 
人気ゲームのミニ コード 集付属！ 崖心 


0 ^©^/〇 1.1 


3 ° 


旧パージ3ンからのアップグレ™ドはできません 


★30 ブロックまでのセーブが可能/ 
★2 つ©保存エリアを3ントローラ 
★ベ_ジがすぐわかる LED 表示/ 


で簡単切替/ 

通販価格¥2,800 

__ 


i 


co_m ま甘猶で_コ2 


★ B0 ブロックまでのセーブが苛能/ 

★4 つの保存エリアをコント□ーラーで閫単切替 
★ページがすぐわかる LED 表示/ 通販 
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A 巧似対 
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★在靡確認後、下記でお申し込みください 

便代引きシステム（ヤマト便) 


注意;未成年若の方は保後者の爾括確珑が必要です,, 

送料:手败料はぉ饗根 H 植になります.. 

返品:交換はできません（新品故障は除ぐ I . * 価格は全て消贊税込みです 



有限衾《：カラット 

_____東京都台東区台東 2-3-2 IVIK ビル 
TEL: 03 -5688-4654 FAX：03-5688-4188 
く ユーザーサポート TEL: 03,56884766〉 

Iホームページ】 http://karat-jp.com/ 
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アイドルプロモーションすずきゆみえ 
ラングリツサ ー 皿 
ぐつすんおよよ 
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Other Contens _ 


バカケー波止場里見の謎 
MONOMONO 評議会 


花組対戦コラムス 
メタルブラック 
クレオパトラフォ_ 

風のクロノア 

パワーレンジヤーピンボール 


60佐ぶの技術セミナ 
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NICE GAME IMPRESSION 
PS 型番比較 
114イケてるポリゴン 

本文中での略語表記プレイステーシヨン … PS セガサターン … ss 
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幻想水滸伝 
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例えば 本。 

世にあふれるあまたの著書は時間とともに忘れさられ 


0 


ます 

そして、そこから受けた感動や感銘も少しずつ薄れて 
いきます" 

しかし 反対に、 色褪せず、読者の心に生き続ける蕾 書 
もあります 

名 S と呼ばれる本は、10年、 loo ¥ を経ても読みつ 


0 


がれていることがそれを証明しています。 


「ナイスゲームズ」編集部は、ゲ—ムも本と同1* に、 名作 
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厶はいつの時代でも遊ばれるものであると考えます。 


「思い出は美化されるもの。しよせん過去のものは過 


今の時代に沿う内容ではない 


確かにそのとおりです。ゲ—厶の曝合、新しいものの 


といぅ事きがあります 


a 


しかし、今日発売されたゲー厶が、3年前に発売され 


たゲ—ムより内 W が勝つている、ということはそう多く 


はないでしよぅ 


〇 


■温故知新」。占きをたずねて、新しきを知る 


0 


ありきたりかも知れませんが、この言葉をゲームにも 


■I 

醒：，てま 


最新の情報を^体にした内容ではなく、過去の 


調のや今発売されているものの中から、時代を超えて語り 


がれていくゲームソフトを本誌では紹介していきます。 


そしてそれは、まだプレイしていないユ—ザ—に新鮮 


な輝きを放ち、受け入れられるのではないでしようか。 


本誌は V 過去のゲ—厶を遊ぶきつかけを雑誌といぅ* 

巧： ■: 二.. 

で is ^, L _ c 。輝きを失わないゲームソフトを_ 


I . くすゲ 
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キヤラク 



夕—が魅力的な 


RPG 


想水滸伝 



機種：プレイステーシヨン/メー 
— :コナミ/ジャンル： RPG / 発売 
日： 95 ■ 12 _ 15/価格： 6800円 
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ひとことキャラクターだけでなく、 
実はストーリーもかなりよい。ただし、 
深読み.裏読みの才能は必須条件か。 
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ファンの熱い支持を 集めた、 

PS 初期の髹 RPG ■ 

『幻想水滸伝』 は、 主人公が合 
計一〇八人もの様々な仲間を集め 
ながら、 酷政を敷く帝国と戦って 
いく過程を福いた R PG だ。 

その名からも分かる ように、 話 
の元ネタ は、 中国の古典小説『水 
滸伝」から取られている。原作は、 
天導によって集結した I 〇八人の 
豪傑たちを主人公に した、 痛快無 
比の娯楽小説(詳しくはコラム参 

照)。 随所に『水14伝』 をし のばせ 
るエピソ I ドが散りばめられてお 
り、 詳しい人が 見たら、 思わず二 
ヤリとしてしまうだろう。 

もつ とも、 原作を知らないと楽 
しめない、というようなことはな 
い。 細かなイベントを除けば、似 
ているのは、一〇八人のキヤラク 
夕—が、腐敗してしまつた国家を 
立て直すべく、義の軍を挙げると 


をするには至っていなかった。し 
かも、 邪年末は、 SS が『バ ー チ 
ャフアイタ^— 2 j 『セガ ラリ ー チ 
ャンピオンシップ 』 S •女神転生 

デビルサマナ I 』といったライン 
ナップで PS を 圧倒した ため、 同 
時期に発売された『幻想水滸伝』 
もそれほどの大ヒットとはならず 
に消えていってしまったので ある。 

これは、非常にもったいない結 
果だ った。 確かに、この ソフト、 
ぱっと見のインパクトには乏しい。 
戦闘シ—ンの|部に疑似 3 D 処理 
を施しているが、キャラクタ—は 
基本的にすべて 2 D で描かれ、ボ 
イスが出るわけでも' 長時間に及 
ぶ高品質のアニメ—ションがある 
わけでもない。 SFC 時代に戻っ 
たよぅな画面は、正直、ユ—ザ— 
が「次世代機」に期待するイメ—ジ 
からは外れていたといえるだろう。 

だが、ひとたびプレイするとイ 
メージは一新す る。 とにかく面白 


いう、大まかな構成 だけ。 基本的 
には『水滸伝』のアレンジという 
よりも、それを材料にしたオリジ 
ナルの冒険物語となっているので 
ある。 

発売当時は、 2 ビット機の登場 
からまだ一年ちよつとという時期 

で、 PS 、 ss ' 3 DO (！) と 

いった機種が並んで、いわゆる 

「次世代機競争」を繰り広げていた。 

今で こそ、 『パラッパラッバ—』な 
どが誕生した ことで、 コン ピユー 
タゲ ー ムそのものに広がりが出て 
きている が、 この頃は、まだ SF 
C が現行機種だった時代で、後継 
機種の座はユ—ザ—に人気の高か 
つた RPG の出来にかかつていた。 

PS は、 同年6月に『ア—クザ 
ラッド』、 -1 月に『ビヨンド.ザ • 
ビヨンド』をリリースし' 話題づ 
くりでは成功していたが、肝心の 
ソフトの出来がいまひとつで、旧 
来の RPG フアンに強いアビ—ル 


中国四大奇書(「奇書」は面白い本の意)のひと0,1水滸伝』に材を求めた本 
格派 RPG 。 キヤラクタ—の個性や戦闘システムが丹念に作り込まれており、 
発売から三年 f た0た今でも、：^その魅力は失われていない！ 
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一生愛せる極上ゲーム 
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見た目は S F C 時代のソフトのようで、正直いって地 
味なのだが、中身は丁寧に作り込まれている。 
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いのだ。次第にロコミで人が広 
がり' 最終的には「ついに PS で 
遊べる RPG が出た一.」とフアン 
に快哉を叫ばせた 一 本となつたの 
でぁる。 その後、ベスト版で復活 
したのは' RPG フアンにとつて、 
幸いだつたといえる だろぅ。 

ここでは、このソフトの面白さ 
を、キヤラクタ—を中心にして紹 
介してみたいと 思ぅ。 

霞した帝署置すべく 

I 0<人の篇とともに變 


■ 


物語の舞台はトラン湖という大 
きな湖の周辺りこの一帯は 230 
年の長きに渡って、「赤月帝国」に 


よつて統治されてきた。 10 年ほど 
前に帝位継承を巡る争いが起こつ 
たが、今は内乱に勝利したバルバ 
ロッサが r 黄金の皇帝」の異名の 
下、 豊かな社会を築いて いる。 

だが、 平和の裏側で' 帝国の腐 
敗が始まつていた。私腹を肥やす 
ことしか眼中にない官吏がのさば 
り、野には山賊夜盗の類が跳梁跋 
廣 する r 困窮する民を救ぅべく、 
継承戦争で活躍した軍師レオン. 
シルバ—バ—グの娘であるオデッ 
ザは' 帝国貴族の身分を捨て、解 
放運動を開始した が、 その火は小 
さく、 いまだはかなかつた。 

主人公は、 この 社会 不安の 漂ぅ 
激動の 時代に、 帝国五将軍の一人 
であり、「百戦百勝」の誉れ高きテ 
才•マクド—ルの長男と して 誕生。 
物語は、 彼が年月を経て立派に成 
長し、 帝国軍の一員と して 公務に 

就く日から始まる。 

主人公は守り役の家臣や幼な 

じみの親友.テツドらととも 

に、 与えられた任務を一つ|つ 

こなしていくが、ある事件をき 

つかけにして、陰謀に巻き込ま 

れて しまう。実は、 テツドは強 


大な魔力を秘めた「紋章」の継承 
者で あり、 皇帝を たぶらかし、 社 
会の混乱を招いた魔女がこの 
r 紋章」を狙つていたのである。 
逃げ切れないことを悟つたテッ 
ドは「紋章」を主人公に 託し、 そ 
れを守り抜いてくれるよぅに頼 
んで、自分は帝国に捕らわれて 
しまぅ。 やむなく主人公は、身近 
な家臣を連れて帝都を 脱出。 い 
ずこかに身を潜めて、時期の到 
来を待つことにするのだつ た。 

主人公は逃亡 中に、 オデッサら 
解放軍のメンバ—と接触。いくつ 


『水滸伝』は、幾多の豪傑たちが登 
場して、縦横無尽' 豪快無比の大活劇 
を演じる I 大娯楽小説で ある。 

いくつかの短い話が繫がった連作短 
編形式の物語で、天導に導かれた I 〇 
八人の豪傑が、悪官汚吏どもをねじ伏 
せながら'「梁山泊」といぅ湖上の要塞 
に集い、最後には官軍となつて朝廷に 
仇なす内憂外患を取り除いていく過程 
が描かれていく。後半は大規模な戦争 
となる が、 前半は個々の豪傑たちの個 
性豊かな H ピソ—ドが満載で、理屈抜 
きに面白い。悪人をこらしめるといえ 
ば聞こえはいいが' そのやり方はどつ 
ちが悪かわからないほど滅茶苦茶かつ 


かの事件に協力して いるぅちに、 
次第に周囲の人望を 集め、 オデッ 
サが戰死して からは、 その指導者 

となつ ていく。 

帝国各地を転戰 する 主人公のも 
とには、 運命によって導かれた一 
〇八人の仲間たちが集って くる。 
彼ら こそ、 深淵の大宇宙を自在に 
さまよぅ星々の転生者であり、運 
命によって導かれた、かけがえの 
ない味方なので ある。 こうして力 
を得た主人公は、各地で帝国軍を 
撃破し、 ついには帝都に乗り込ん 
で、 皇帝との最終決戦に臨むの だ。 


十二世紀に実在した「宋江(そぅこ 
ぅ)三十六人」と呼ばれる盗賊団をモ 
デルに、中国各地の作家たちがいろい 
ろな H ピソードを創作し、それが+六 
世紀中頃にまとめられて、現在の形に 
なつたといわれている。原作は百の章 
に 分かれた「百回本」 だが、 これに後 
世の作家が増量した 「百二十 回本」と、 
反対に後ろを切り詰めてしまつた「七 
十回本」が存在する。日本語訳につい 
ては、百回本が岩波文庫、百二十回本 
が講談社文庫、七+回本が角川文庫ょ 
り、 それぞれ刊行されている。 


中国古典小説の傑作『水滸伝』 

凶暴。法や倫理を超越した、アウトロ— 
たちの暴れっぷりが j 番の見所で ある。 
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〜ン義__1|^ ャラクターの原点 
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次から次へとキャラクターが登場するが、どのキャラ 
も丹念につくられており、ちゃんと印象に残る。 
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幻想水滸伝 A 


『幻想水滸伝』と原作『水滸伝』 
の登場人物を比較してみよぅ。まず 
は、とくに制作者側の苦労が偲ばれ 
る女性キヤラ クター たちから。なに 
しろ、原作では I 0八人の豪傑のぅ 
ち、女性はたつたの三人。大半は、 
原作では男だつた豪傑を女性にして 
いるのである。原作の女傑三人と面 
白いアレンジ女傑を紹介しよう。 



地急星 


麗三娘(こさんじよぅ) 
|[-カスミ 


良家の才媛で、しかも若くて美人。 
馬術に優れ、おまけに剣の腕も立つ。 
原作ではさほど目立たないが、読者 
人気が高い。 



地陰星.顧大嫂(こだいそう) 


-—マリ I 

主人公のおふくろさん的な役回り 
のマリ—。原作でも酒場の女将だが、 
もつと荒くれで、大の男二十人を簡 
単にひねり潰す怪力の持ち主。 



地壮星•孫二娘(そんじじょぅ) 

I --——^セイラ 

峠の茶屋の女将で' 裕福そぅな旅人が 
来ると、薬で眠らせ殺害。金品を奪い' 
残つた死体は肉饅頭の餡にしてしまう。 
店の裏の解体場には血と人肉がゴロゴロ。 
この宿星が洗濯屋のセイラになつている 
のは、のブラツクユ—モアか？ 



天傷星 


武松(ぶしょぅ) 
11 ^ バレリア 


『水滸伝』でも、とりわけ有名な 
豪傑中の豪傑。素手で虎を殴り殺し 
たり、嫂に殺された兄の復饕をした 
り(これはやはり四大奇書のひとつ 
『金瓶梅』の原作になつている逸話)、 
役人を大虐殺したりと、百回中' 
回を独占して大いに漢をうつている 




天寿星■李俊(りしゆん) 


-——„ソニア 

梁山泊の水軍の 総大将。 李 俊は、 
最初は荒くれの水夫なのだが、あ 
る人物と出会つたことから価値観 
が I 変し、中国伝来の老荘思想的 
な解脱の心境に到達する。ソニア 
の特有のむなし さは、 この性格を 
引き継いでいるといえるだろう。 



天巧星•燕青{えんせい) 

--—アイリ—ン 

架空の人物だが'『パーチャフアイ 
夕—』のパイが使つている「燕青拳」 
の創始者としてその名を残すほど、 
武闘家に人気がある。弓や格闘技に 
長け、歌舞音曲も得意' さらには色 
白の美男子"梁山泊軍の副将 軍、^ 
列第二位の廬俊義(ろしゆんぎ)の 
懐刀として活躍する。ゲ—ムで、や 
はり序列第二位のレパントの妻にな 
つているのも頷ける設定である。 


作におぶさっているとはいえない 
だろう(キヤラクタ—のアレンジ 
について は、 コラムを参照)。 

最初から主人公の周囲にいる数 
名を除いては、全編を通して登場 
するキヤラクターは少なく、中に 
は固有のイベントを持っていない 
人物もい る。 だが、仲間にするた 
めの会話でしかセリフがないキヤ 
ラクタ—でも、ちやんと「こいつ 
はあのとき仲間になったあいつだ 
な」という印象が残る。仲間にな 
って以降は' 何のためにいるのか 
分からないほど地味な面子もいる 
が、こうしたキヤラクターは、特 

のアイテムを集めないと仲間に 
できないようになっており、この 

過程で自然と記憶に残るようにな 
ってい る。 r このアイテムは何のた 
めにあるんだ？」 と 思っている と、 
「あぁ、こいつを仲間にするのに使 
うのか」といった感じで謎が解け 
ていく趣向も、非常にゲー厶性に 
富んでいたといえよう。 

また、登場のさせ方も計算され 
ている。 I 度に大勢出てプレイヤ 
—が混乱することがない一方、新 
しい街やダンジョンに行くと、誰 


登場は瞬同奏印象は 

くつき M 晕ヤ零夕■たち 

■ 


『幻想水滸伝』 には、 原作と同 
じく、 一〇八人のキヤラクタ—が 
登場す る。 これは j つのゲ—ムに 
おいて、仲間となるキヤラクタ— 
の数では、破格の多さだといえる 
だろう。『水滸伝』ですら「これ誰 
だつけ」という人物がちらほらい 
るのだが、『幻想水滸伝』 は、 この 
多数の人物の個性化という難問を 
うまくクリアしている。元ネタが 
あるとはいえ、大半のキヤラクタ 
I が、制作者側によって新たに創 
作されていることを考える と、 原 
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かしら新キャ ラ クタ—がいる よぅ 行って経験値を稼ぐ と、 あっとい 
になっている。中には隠し部屋やぅ間に追いつける。このため、い 
建物の影な ど、えらく 見つけに く つも固定のメンバ—で冒険するの 
い場所にいたり、「ある街に入った ではなく'いろいろな組み合わせ 
とき、八分の I の確率で宿屋に出を楽しむことができたの だ。 


現」 という、 とんでもない設定が 


色々なタイプのキヤラクターが 


されている者もいて、全員を集め 登場し、味を出してくれる が、そ 
るのはなかなかに難しい。このた のうちの幾人かを紹介し よう。 


め、 一〇八人を全員集める には、 
プレィヤーがマップの隅々まで探 
索し、 慎重に会話をしていく必要 
がある◦このあたり"コレクタ— 


多彩なキヤラクタ—造形 
は、 味方だけではない！ 

序盤で登場してくるバルカスと 
性を刺激して くれて、 実に楽しい シグニアは豪快でいかにも喧嘩好 


のだ 


きそうな山賊。とはいつても、獲 


『幻想水滸伝』の魅力は、この物にするのは帝国の役人 だけで、 
仲間集めを帝国打倒という大目標彼らが民衆から搾取した金品を奪 
の中で、戦力増強という形でリン い 返し、 村人に戻している義賊で 
ク させたことに ある。マップのあ ある。 二人は社会の法よりも、自 
ちこちにいる仲間を集める ことは、 分の心に ある 法に 従つ ている わけ 
それ 自体ゲ—ムとして面白いし、で、この「義 」 の精神が会話の 
集めれば集める だけ、 戦争も有利端々 に 見て取れる。二人が帝国軍 
になる。さらには、キヤラクターに捕まり、 処刑され そうになる イ 


の中には別のキャ ラクタ I と 組ん へントでは、 それがよく現れて い 
で' 協力攻撃を行える者が おり、て 印象 深い。また、 能力の点でも 
これが通常戦闘での戦術を 広げて 強力な連携攻撃を 持つており、鍛 


いるのも見逃せない。レベルアツ 


えていけば、序盤から最終戦まで 


プも早く、 30 〜 40 程度のレベル差活躍してくれるのも嬉しい。 


ならば、強い敵の出現する場所に 


中盤過ぎに登場す る、 テンガア 
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天機星■呉用(ごよぅ) 


マツシユ 


梁山泊の大軍師。田舎で寺子屋の先生 
をしていたが、後に後述する晁蓋に協力 
してアウトロ—となる。を凌ぐ知謀 
を持ち、数々の策を示して勝利に貢献し 
た。ただ卑劣な策も多く、原作では何を考 
えているのかわからない胡^ M さが強い。 



天勇星，関勝{かんしょぅ) 

---ハンフリ— 

『三國志』の英雄■関羽の子孫とされ' 文 
武両道に優れた名将。ただし、原作では真面 
目すぎて豪傑としての魅力に欠け、出番は 
多いものの、あまり活躍している感はない。 


天英星•花栄(かえい) 



: J 


グレミオ 


要塞の隊長を務める実直な武人。武芸に 
も長け、とくに弓は梁山泊中随一の腕前。忠 
義の心に富み、^*ナンパ—1の英雄とし 
て知られる。グレミオにふさわしい人物だ。 



天満星■朱同(しゅどう) 


クレオ 


外見が関羽に似て見事な美髯を 
持つている◦中国では、関羽似なら 
ば、人格、能力は保障されたも同然 
で' 朱同も信頼に足る慈愛に満ちた 
武人として描かれている。女性のク 
レオになつたのは、長く美しい髭を 
髪に置き換えたのだろうか。 



天孤星•魯智深(ろちしん) 

— I —ビクト—ル 

日本でもっとも人気のある豪傑。と 
てつもない怪力の僧侶で、巨大な鉄樺 
を力任せに振り回す。活躍の場が多く、 
最後には一〇八人中でもっとも格好良 
見事な往生を遂げる。 


く 



天暗星.楊志(ようし) 


i -フリック 

実直で腕の立つ軍人だが、ッキの 
巡りが悪く、おそらく | 〇八人中、 
もつとも不運な英雄。なかなか周り 
に理解されないフリックの造形は、 
この性格の延長線上にある。 



天退星ノ雷横(らいおう) 


---—パ—ン 

前述の朱同とコンビを組んで山賊 
野盜の取締をしている役人。これは 
と思つた人間を目こぼしするため、 
彼らに許してもらつた豪傑が次々と 
梁山泊入りすることになる。クレオ 
と主人公の守り役をしているという 
設定は、原作の流れを汲んでいる。 



晁蓋(ちょうがい) 


-オテツ？> 

途中まで梁山泊を育て、無念の戦 
死を遂げる英雄。こちらは全身に毘 
沙門天の入れ墨をした豪壮なオヤ 
ジ。地元の顔役として人望がある。 


D1 
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I ルとヒックスのコンビも魅力的 
だ。勝ち気で男勝りの美少女と、 
弱気で剣の腕も立たず、いつも彼 
女に押されつぱなしの少年といぅ 
組み合わせは、それだけ聞くとあ 
りきたりだが、ィベントの運びが 
ぅまいので、様になつている。荒 
くれや真面目肌の軍人が多いこと 
もあつて、この不器用な二人は、 
見ていて実に微笑ましいのだ。 

味方だけでなく、敵として登場 
してくる帝国軍の幹部たちも、個 
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性がよく出ている。中でも素晴ら 投降していく中で、「私までがバル 


しいのが、帝都南部の要衝.クワ 
バ要塞の守将、アイン•ジードだ。 


ノ 


ロツサさまを裏切つてはお可哀 
想だ I といぅ言葉とともに宮殿へ 


キヤラクタ—たちの協力攻撃 


ハーテ 


I ^^に特定キヤラクターが入 
つていると、コンビネーシヨンを組ん 
で強力な攻撃を繰り出すことが可能に 
なる。互いの人間関係が反映されてい 
たり、制作者側のジヨークなどが込め 
られていて、これが戦闘をいつそぅ面 
白くしてくれるのだ。 

① 師弟攻撃(主人公+カィ) 

主人公が武芸の師匠であるカィと組 j 
んで敵全体を攻撃する。ダメ—ジ量も一 
そこそこあるので、ザ n 敵を一掃する I 
のに非常に童宝する。 一 

② 大工攻撃(ゲン+サンスケ) 

船大工と風呂職人が小槌の連打を繰 
出す。 こぅした、 地味な キヤラクタ 


■ 

- 


f にまで協力攻撃が設定されている細 
かさが嬉しい。 

©ヒカリ攻擊(リュウカン+フッケン+カイ) 

老境に入った三人が、見事な禿頭から 
強烈な閃光を放つ。破壊力は大きいが、 
いまひとつ使い勝手が悪いのが難◦た 
だし、 このときの派手な演出は一見の 

価値あり だ。 

④美青年攻撃(フリック+アレン+グレンシ—ル) 

おやじ色豊かな男性陣の中で、例外 
的に若い三人が、いちいちポーズを決 
めて次々と斬りかかっていく。威力も 
高めで、結構使える攻撃 だ。 しかし、 
これがフリック唯 I の協力攻撃といぅ 
のは、ちょつと悲しい。 
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まずは序盤、帝都から脱出し、の城門の前に立ちふさがり、そして無責任なわけではなく、自軍がアィンニン—ドとは、価値観がま 
どぅしても南に逃げたい主人公たて散つていく。ここに、生涯を捧敵の五分の一以下といぅ劣勢の中、るで異なり、おそらく生まれも育 
ちの前に登場。偽名を使つて関所げた皇帝に殉じる実直な老将軍の将としてできるだけのことをし、ちもまるで違つていることが自然 


を抜けようとする一行を、嘘と見姿が浮き彫りにされている。 


しかも降伏条件に「部下の命を劫と E わつてくるのである。 


破つていながら見逃してくれる 


この、いかにも古風な軍人意識けること」という項目をつけてく 


■ 


(ここは有名な歌舞伎『勧進帳』へ を持つアイン•ジ—ドと、北の関 る。この短いセリフだけで、グリ 
のォマ—ジユになつている)。ここ 所の守将であるグリフイスを比較 フイスが食ぅために軍人になつた 
で、アインが主人公の罪が濡れ衣すると、『幻想水滸伝』が持つ、気人物でありながら、将の役目と責 


■人一人の価 m の違い 
で描かれる群像劇 

『幻想水滸伝』の優れた点は、 


であり、いまの帝国の政治が誤つ づきにくい深みが見えてくる。 


任を踏まえていることが見てとれ こうした複数の価値観を同時並行 


ていることを知つている人物であ 


グリフイスは現実主義の軍人で、る。直後、部下たちが降伏したグで走らせながら、それをありきた 


ることが示される。だが、そうで 「つくのはどっちでも構わない。飯 リフィスについて行きたがるのを りの善悪で論じることなく、あく 
ありながら彼は、終盤、他の帝国 さえ食わせてくれるなら」という見ても、きちんと兵卒の心を掴ん まで個人の枠の中で留め、全員を 
軍の名だたる将が次々と解放軍に理由で投降してくる"だが、■決しでいたのであろう。このあたり、許容していることである。これが 
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ゲームバランス がよく、遊びがいのある傑作。続編で、 
どんな姿になって戻ってくるのか楽しみだ。 


インとの戦闘後にかわされるフリ 
ツクとビクト—ルの会話は、全編 
を通してのテ—マが端的に現れた 
名場面だといえるだろう。 



なお、こうした点を気にかけて、 

最終段階まで拡張された城の中で 
の各キャラクタ—の居場所を見て 
みると、これがなかなか面白い。最 
上階に解放軍の幹部、第一層から 
三層までがさまざまな職人や商人 
たち、地下には魔術士、錬金術士、 

泥棒といつたあまり社会の表面に 

出ない者。そして本塔から分岐し20時間足らずでクリアできるボ 

た四つの場所には、山賊野盗など ユームを考えれば、そう思うのも の制限がなくなつてプレイヤ—が 
の無頼)1、帝国軍出身の軍人、富裕やむを得ないかもしれない。 自在にパ—テイを編成できる瞬間 


り、成長させていくか—つまり、過 
程の部分は完全にプレイヤ—に委 
ねられるのが、もともと RPG のス 
タイルだったのである。無論、物語 
性のある RP G が悪いといぅので 
はない。ただ、プレイヤ—がキャラ 
クターを自分で操作しながら、み 
ずから物語性を感じていくタイプ 
の R PG も、あつていいはずなのだ。 

j 幻想水滸伝』の面白さの真髄 
は、この視点から楽しんだとき、 


一短劇初めて感じることができる。終盤、 
V j 〇八人が揃う直前に、いつさい 


階級出身者、エルフやコボルドなど 


だが、『幻想水滸伝』は、そもそが訪れる。ある意味では、ここか 


の異種族出身者が、それぞれ塊まっ も物語性とは違った面白さを目指らが本編の開始とさえいっていい 
て暮らしている。複数の価値観を持して作られているソフトなのであ のではないか。能力、顔グラフィ 
つ者；^昆在している一方で、比較的る 。 RPG なのに物語性を追究しな ックの好み、協力攻撃の有無など' 
価値観の似た者同士集まっている いというと、『ドラゴンクエスト』 プレィヤ— ごとに 違う基準で自分 
ことが分かるだろう。こうした細か 以降の R p G に馴れた人は戸惑いだけのパ—ティを作り上げること 
な配慮も、この乍品の陡力である。を覚えるかもしれないが、本来、 R こそ、『幻想水滸伝1最大の魅力で 


RPG が奎持つていた魅 

力を凝您たかゆえの成功 


PQ の魅力はプレイヤー自身がい ある。そこには『ドラク HJ 以前 
かにキヤラクタ—に対して思い入 の、もつとも原点的な RPG の面 
れを感じられるかにかかつている。白さが再現されているのだ。 

このソフトをプレイしたとき、示されるのは、「 XX を倒せ」とい G の本質を肌で感じられる数少な 
「1めだな」と思つた人も多いので つた最終目標だけで、それを果た いソフトとして、未体験のユ—ザ 
ま欠ノだろうか。確かに、急げば すために、どんなキヤラクタ—を作 i には是非お薦めの一本である。 


W 7 

| j 全体を通して統 一 されているため 
j 一 に' それぞれのキヤラクター性が 
| 生かされ、独特の哀愁感と達成感 
一 を釀し出してくれているのだ。ア 
I I インの死も、単純にこれだけ置か 
一 | れていれば、「はいはい、お約束の 
I 一 感動イベントね」で終わってしま 
| | いかねない。大切なのは、序盤の 
| 小さなセリフの積み重ねでアイ 
j j ン•ジ ー ドの人柄を描き、最後に 
| 一 ちゃんと筋の通ったイベントに仕 
一 上げていることである。 f 幻想水 Jif 

一 一 伝』の巧みさはここにあり、ゆえ 

1-1 

にグラフイツクやサウンドなどに 

■V 川 

頼らなくても、キヤラクタ—を生 
j き生きと描き出しているのだ。ア 


Text by TAKAS HI MIZUNO 
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一〇八人いなくちや 
「水谢伝」じやな _ 

編集部 (以下、 編)： この作品の 

コンセフトを教えて泊けますか。 

村山吉隆さん(以下、村)：まず 

考えたのが、このゲ—ムで初めて 

RCLG をする人でも"きちんと證 
後までいけるものにしようという 
ことです。だからシステム的には 
奇をてらわず、あえて才—ソドッ 
クスなものにしました。 
そしてもう|つ、作品中にたく 

さんの人間を出したいと思ってい 

ました。ちょうど当時、複数の主 

人公それぞれに個性を見せるエピ 
ソ—ドをつけたマンガやドラマが 

人気だつたんです。だから、ほか 

のキヤラクタ—の個性を見せてい 
けるものがいいな、と M つていた 


くさんのキヤラが出て…」と 話し 
たんですが、マンガだと説明しに 
くかつたんです よ(笑)。 だから、 
部長のわかるジャンルで 説明しよ 
うと思つて'「たとえば' 水滸伝 
みたいな…」つて言つたんです。 
そうしたら、「それいいなあ」と 
いう話になつて(笑)。それでお 
I 話の核と して、 「水滸伝」を持つ 
てくることが決まつたんです。 
編：：：取初は' 例と！て 「水滸伝」 
を挙げただけだつたんです ね。 

村：そうです(笑)。たくさんの 
キャラが活躍できる場がほしかつ 

た、 だからモチ—フとして持つて 
きたというのが大きいですね。も 
ともと私も「水滸伝」は好きでし 

たので、キヤラの設定やェピソ— 

ドもできるだけ残してあげたい と 
思つ てました。 そうでもしない と、 


んです。それで当時の部長に「た主人公たちが茶店で毒を盛られ5 


IV 
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なんてイベントは、普通出てこな 
いでし よぅ (笑)。 

編， 大勢の キ A ラを出したかつた 
といぅことです が、 まさか .( 

人も出ることになるとは思つてい 
なかったのではないです か。 

村：人数が多い と、 その 分、 台詞 
や設定も増えますからキツイいで 


ラがほとんど出てこないことです 
ね。 「幻想水滸伝」 の 方には かな 
り 女性 もいるので、 原作でヤサ男 
だった人間は、ずいぶん 女性に な 
つてしまつてます(笑)。 

編：そぅすると、- hHl 1 :!- 労された部分 
もそのあたりでしょぅか。 

村：ええ、似た感じのキヤラクタ 
I にならない よう、 どれだけバリ 
H — シヨンを出していけるかが大 
変でした。個性のあるキヤラを大 


すよ。六〇から七〇人くらいだ と、| 

バランスが取り易いと考えてたん 
です が、 水 M 伝なのに I 〇八人出 

てこないのはカツコ悪いですよね I 勢出してあげて、ユーザ— さんに 
I ( 笑)。 だから、ここは無理して で 
も全員揃え ましよう、と。 大変 だ 
つたの が、 原作の方では女性キヤ 


は' その中からお気に入りのキヤ 
ラを見つけてほしかつたんです。 
後は、これだけ人数がいると名前 



吉と 

山た 
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を決めるのが I 苦労で(笑)。 


編：鍛冶屋が面白いですよね 


村：最初にモースという鍛冶屋が 


初のプロットでは死んでしまう予ーゲーム中では重要な人物なんです 一 が、前作を遊んでくれたフアンへ 


定だつたんですよ。スタリオンと I が、 H ピソ—ドが少ないんですよ のサ—ビスとして、少しだけ仕掛 


つエルフがメインスト—リ！とね。これは、序盤のゲ—ムの進行けを入れる予定はあります 。 rIJ 


いたんです。その後、システム上は関係なくできていたのですが、 I を早くしたくて、かなり話を端折のクリア直前のデ ー タを 「 K 」 で 


の問題から五人になることが決ま台詞を書いているうちに彼のキヤーつたからなんです◦それで削られ一読み込むことも可能にしたいと 


つたと きに、 「名前は何ですか」 ラ クタ—が作られてしまつたんで|たのがかわいそうでしたね 


と聞かれたので、「マース 、ミ 


す。 そして気がつく と、 スタリオ 


ス、ムー ス…」 (笑)。 名前を決め！ンがシルビナを助け出していたと 


る時は私 I 人ではなくて、スタツ 


「11のフアンへの 


つています 


〇 


フとの笑い話みたいな中から出た 


う(笑) 


サ—ビスもある!? 


:ユー ザーさんからは、どんな一編：年米に発売が予定されている一 お話に絡んできたのは、門の紋章 


編：紋奪はどうでしようか 


村：世界観の中心になつている27 


の真の紋章です ね。 前作で大きく 


ものもあります ね。 


反響がありましたか 


> - 1 ^^ 


ほかに、キヤラ作りに関する 




ェピソ 


はありますか 


村：やはりキヤラクタ関 U た1 どぅでしょぅか 


I 


「幻想水滸伝 


とのつながりは とソウルイ—ターくらいですが 


こちらの方 も、 少しずつ見せたい 


村：ミルイヒという派手な格好の 


キヤラがいるんですけど、最初の 


設定では普通の人だったんです 


よ。 デザイナ—に' 普通の奴だけ 


ど錡麗な格好をしている、という 


ものが多かったです。#唐%キ i 
ラは結構バラけてまし—。_ 
り設定のなかつたキヤラ f 、 「こ 
んな人ですか」つて裏読みし r 


村：：！^:の赤月帝国の北にある、 

8 

|識_舊错 

- - J - 〇 / f 
国の戦いになりますシリ 



ので 「 n 」 にもいくつか登場しま 


ウス¥ン都市同盟とハイラン す。 これが全部出てきた時が、幻 



0 


想シリ—ズの終^かな、と思うん 


1 


_のの#説のように、1巻1巻ですが(笑) 


絵をお願いしたのです が、 その中 


に、 かなりインパクトのある絵が 


れた手紙が来て、嬉しかつたです 

:グレミオが; A 気です よね 




:::-.' :: 

;i 

t 


は完結しでいるけれど、世界観は| 編： 最後に、 読者の皆さんに メ 

v^-il,>?•■ 



共通で持 {響 てるという感じです。セー ジをお願いします 


あつたんです。あの絵に引きずち 


れてキヤラクタ—ができた t いう 


靈 


感じですね 


キヤラの性格が決まつ て、 この 


村"こちらで i 、 f 才に-気二 

_つたんで 


が集まると思*て 

V - 4■謹 

す。 「幻想％滸伝 


f 



0 


■て、/ - r ; 謂 で、 次第に大きな世界が見えてく 


_ I | : #^ 


一つの大きい世界観を 




のゲ F ムで少しずつ見せて 



□ 


村：ちゃんと気持ち良く最後まで 


遊べるようになつてるはずなの 


ると面白いと思つたんです。 


編： 「 n 」 の方でも、 一〇八星 


で、 ぜひ遊んで欲しいというのが 


制作サイドの気持ちです。私自身 


キヤラはこんなことしない、と 


に人気があるのは、そのせいかも 出てくるのでしようか 


ぅことでスト—リ—が変わつたこ::'-:: 


0 




■ .• 

: 


if,. 

.一一'^^^^^ 




ともありました 


”議0_ 




知れません。 


村：星は一〇八つです。前作から 




編：私ば^ 


が好きでした。 


続いて登場するキヤラは同じ星 


RPG が苦手だったので' 私が解 


けるように作れば大丈夫というの 


があつたんで す。 だからたぶん、 


大丈夫なはずですよ。 


一番 関 t は、..—.と 

エルフのシルビナです"彼#は最 


で、メインは新キヤラが多いです 一 編：本： H は、どうもありがとうご 



11け議よかゥたと思います。 I ね"作品としては独立しています 

.,:-r-r.i- :-<:-:_ ! :- 


いました 
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かけて隅から隈まで遊び尽くせ 


レドア ー' 




機種：プレイステーション/メーカ 
一： SEC / ジャンル： RPG / 発売 
日： 96*12 ■ 2〇/価格： 5800円 

ひとこと世界は広く、主人公を中心に 
回っているわけじやない。そんな当た 
り前のことを感じさせてくれる傑作。 


© 1996 Sony Computer Entertainment Inc. 
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攻め寄せる魔族の手から 
緑の大地を守り抜け！ 

-I ワイルドアームズ』は' 三人 
の主人公たちが世界を滅ぼそぅと 
する魔族と呼ばれる敵と戦い、そ 
の野望を阻止するまでを描いた R 
PG だ。 r ドラゴンク TI スト』以 
来、日本の RPG デザイナ—たち 

が何度も扱つてきたテーマが主題 
で、画面から受ける印象も、どち 
かといえば地味で才—ソドックス 
な作りになつている。だが、物語 
性がしつかりしている 上、 ゲーム 
システムが徹底的にこだわつて作 
り込まれているので、極めてやり 
込み甲斐のある、優れた完成度を 
誇つている。しかも、 g 時間強の 
プレイに耐えるだけの奥の深いシ 
ステムを持ちながら、誰でも遊べ 
るプレイのし易さを有しており、 
まさに初心者からこの種のゲーム 
に精通した人まで、 RPG の面白 


さを堪能できる作品だといえるだの魅力はどこにあつたのだろう 


ろう 


y 

力 


キヤラクタ—の造形と 
物註裡の巧みな結合 


発売された Q 0 年の末といえば、 

次世代機競争に事実上決着をつけ 
た 『 FFW 』 の発売 一 力月前。当 
然のことながら、 RP 0 フアンの 
関心が fFF yrr 』 に向けられてい 
た時だ。年末といういわばゴール ングの巧さである 
デンタイムであることを考えて 


_ 


「ワィルドア—ムズ』が成功し 
た理由の一つが、ストーリ—テリ 


〇 


プレイヤ—キヤラクターとなる 


も、同じジャンルに属する以上、ロデイ、ザック、セシリアの三人 
本作はどう見ても不利な状況だつ を始め、敵である六人の魔族たち、 
た。ところが、蓋を開けてみるとあるいは物語の要所に登場する協 
売り上げは好調で、発売から 一 力役たちなどが、いずれも丁寧に作 
月を経ても発売直後並のセ—ルスられ、おのおのの性格を浮き彫り 
を記録。累計販売数も Q 万本をにさせるイベントの連鎖によつ 
超え、 『 FFW の向こうを張つ て、その個性が描かれていく。ど 
てのクリーンヒットとなつたので のキヤラクタ—も、他人にはない 
ある。これはいうまでもなく、年 特別な力を持つており、その点で 
末年始にプレイしたファンによる 一般人に勝つているのだが、 I 方 
ロコミが大きい。熱心な RPG コで精神的' 社会的にどこか欠点を 
アユーザ—の心をがつしりと掴む持ち合わせており、ス—パ—ヒ— 
ことに成功し、それがセールスの 口 —にはなつてハない。 


数字にも反映されたのである。そ 


例として、ロディの最初のエ 


多—戦術が楽しめる戰 


システムをきつちり作り上げた 


な 


システム。それぞれに 


キヤラクタ—。 RPG を支える中核たる 
作の魅力は、時を超えていまだ輝裏ける！ 














































戦闘はフルポリゴン処理〇すこしゴツゴツしてはいる 


ものの，細かな動きを再現しているのは見事だ 



ピソ—ドを紹介し よぅ。 

流れの冒険家稼業をしている口 
I ディは、物語が始まったと き、 辺 
境の小さな村で村長に雇われなが 
I ら雑仕事を請け負っている。別に 
何か目的があるわけでなく'本当 
に単なるその日暮らしをしている 
のだ。そのぅち' 村で一つの事件 
一が起こる。この村はかつて薬草採 
取で栄えていたのだが、あるとき 
採取場である洞窟から魔物が出た 
I I ために、ここを封じてしまい、禁 
一 断の地としていた。ところが、村 
I 一 に住む少年が怪我した父親を助け 
一るために禁断の洞窟へ薬草を取り 
I I に行つてしまい、しかも、そのま 


ま帰つてこないという事態が発生 
してしまうの だ。 村は騒然となる 
が、 禁断の地であるた め、 誰も助 
けに行けないでいる。ロデイはこ 
れを見て単身洞窟に赴き' 少年を 
助け出す。 

ところが、戻つてみると待つて 
いたのは村人の罵声。よそ者が禁 
断の洞窟に入つたということで、 
みんなが激怒し、あわれロデイは 
村から叩き出されてしまうのであ 
る。 これはかなり理不尽極まりな 
いイベントといえる。普通なら 
「勇者 さま、 ありがとう j となつ 
てもいいはず が、 いきなり追放で 
ある。 実際、ここではたいがいの 
プレイヤ—があまりの村人の態度 
に怒りを感じることだろう。 

だが、こうした弱者であるとい 
う人物造形が、キャラクタ—に人 
間くささを与え、親近感を抱かせ 
てくれているのである。そのため、 
彼らが多少妙なことをやつたり、 
余計な邪魔をしてくれることがあ 
つても、プレイヤ~~^が納得できる。 

これはかなり重要な ことで、もし、 

ここが失敗していたら、不運な熱 
血漢である敵役のゼツトや、女性 


趣味が一風変わったパーソロミュ 
I 船長な どは、 プレィヤ—の感情 
移入を誘わず' 単なる変人キャラ 
クタ— になつてしまつた だろぅ。 

特に、全編を通してもつともよ 
く描けているのがザック だ。 彼は 
卓越した剣技の持ち主で、序盤か 
ら最終戦に至るまで、パーティ— 
の主戦力として頼もしい活躍を見 
せて くれる。 トレジヤーハンター 
を生業としており' こちらの方面 
でも同業のロデイに比べて経験 M 


富なので、しばしばセリフに自信 
たっぷりな様子が 覗く。 ちょっと 
見には、実力のあるべテランで、 
ノリの軽いところが玉にキズとい 
った感じで描かれているの だ。 

ところが、物語が進む ぅちに、 
かつて彼がとある王国の近衛騎士 
であつ たこと、 その頃から自信家 
めいた口を叩いていたが、それは 
自分の弱さを隠すための虚言であ 
り、内心では多分に臆病な面を持 

つていたことが分かつてく る。 そ 


氷雪吹きすさぶ平原の彼方に、 
重厚な造りの城郭が浮かぶ。敵襲 
を受けたのか、あちこちから火の 
手が 上がり、 その混迷の中を近衛 
騎丄に守られた国王亦必死の思い 
で逃げてい N # 愚が、：賴⑩藥 U 確 
実に迫り^-がて一行は地下 P 追" 

い詰め各！^ていく……。：—麵 


1 




これ i 『ワイルド r 咪ムズ』 
オープニングで語られる H ピゾ— 

といぅ梟^^ 


ぞ」ど 


るか句レ！！ぼ：^なにし 


ドの I 節^ある 
んなシ - 
ぅ人も： 

ろ、 ゲ—ム を 起動す ると 、 OVA 
などでアニメフアンにはお馴染み 
のマツドハウス制作のアニメーシ 
ヨンが流れるのだから、才—プニ 


ングはこれでおしまいと思うのが 

普通だろう。まさか、それとは別 

の才—プニングが用意されている 

と思う人な ど、 まずいないに違い 
、ょ' 0 

だ^^^か終わつ 
て1トル画面になつた%き、 何 
も世ず li しばらく放つて%/ と、 

111の H ピソ—ドが流れ始 t の 
だ^ゲ—ムでは廃墟となつ！^いる 
ア#一 f J 職が陥落すきの 
エピ^^で、メイ^^ラクタ 
—の 一去にまつわ 
る話が展開する。これを見ること 
で、 ザックとレディ.ハ ー ケンを 
巡る物語がいつそう感慨深くなる 
こと間違いなしだ。 
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とにかぐ世界が広い。ただ物語を追っているだけだと 
行けない場所も多く、あちこち探索する楽しさが大。 


成長できるものとでき 
ないものを分ける運命 

これをもう少し深く考えてみる 
と、 f ワイルドア—ムズ』におけ 
る物語作りの上手さがいっそう際 
立っているのが分かる。 

ゲ—ムの舞台であるフアルガイ 
アという惑星の設定は'「かつて 
は自然物に宿るガ—デイアンとい 
う 守護 者が力を 持ち、 平和な時代 
が長く続いていたが、突然異次元 
から出現した魔族との戦いのため 
に自然が疲弊し、滅亡に瀕してい 
る世界」となつている。ゲー厶の 
目的は再侵攻を目論む魔族を波る 


哀しさをはらみながら 
物語は進む 

顔##聪微##驗###徽母##珍##^縷# 

『ワイル ドア ームズ』の スト— リー は、 
ちょっと辛口 だ。 脚本の全体的な出来が 
いいので、プレイヤーが暗鬱とした気分 
になつて、 やる気をなくしたりする こと 
がないのはさすがなの だが、ときには、 
「予想はつくが、そうなつて欲しくない」 
という展開が現実となって、何とも知れ 
ぬ哀しさがこみ上げて くること もある。 
この独特のせつなさは『ワイルドアーム 
ズ J を貫いている大きな特徴といえる だ 
ろう。 

ここでは、全編に散りばめられたイベ 
ントの中から、代表的な H ピソ—ドをい 
くつか紹介しておく。これ以外にも印象 
的なイヘントが多いので、プレイすると 
きには、ひたす先を急ぐのでは なく、 ひ 
とつひとつ、じつく りと 味わいながら進 
めていくことをおすすめする。 

①ァ—デルハイドの悲剌 

魔族の襲撃によって炎に包まれるア 
丨デルハイド。急がない と、 主人公も 
焼け死んでゲー^ムォー ハ 1 となっ てし 
まう。 だが、街のあちこちには逃げ延 
びた人が残されて いる。 ここで、彼ら 
を救出 しないと、 宿屋のおかみさんな 
ど、それまでの顔見知りだった人が帰 
らぬ人になつてしまうのだ◦制限時間 
は五分。襲撃以前に街の造りをよく覚 
えておき、 素早く動き回って全員を助 


け出せ！ 

( 2 ) 0 ディの過去 

中盤、 ある事件をきっかけに して、 
主人公ロディの出生の秘密が明らかに 
なるのだが、このとき重要になってく 
るの が、 その伏線となるイベントを, 
前に見ているか否か。これをチェック 
しておくと、後の展開から受ける印象 
がだいぶ異なってくるの だ。 このイべ 
ントは発生時期が厳しく、 I 度タイミ 
ングを外して しまう と二度と見ること 
ができなくなる。チャンスはスイート 
キャンディ号を手に入れてから、「デモ 
ンズラボ」に突入するまでの 間。 場所 
は内海の東部、港町ティムニーの対岸 
あたりの森の中 だ。 見逃すな！ 

③レディ-ハ—ケンの救済 

メインの敵役となる「ナイトクォ— 
タズ」の紅一 点、 レディ.ハ—ケン。 
終盤、ザックに討たれてしまう彼女 だ 
が、 実はある手順を踏む と、 その魂を 
救うことができるの だ。 

鍵と なる のは、ア—デルハイド復興委員 
会が要求してくる寄付金を最後まで全額払 
うこと と、 バスカ—集落の族長の家に いる 
老犬の話を聞く こと。 かなりの時間が必要 
になる だろうが、 頑張ってやり遂げてみよ 
う。なお、このイベントを クリア しないと、 
時空のガ—デイアン「タン•ダイラム」の 
パワープレートが入手で きない。 すべての 
プレ f 卜を集めたい 人には、必須のイベン 
卜だ。 
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の性格が' 魔族による襲撃で王国 
が滅亡する際に災いして、心を寄 
せていた女騎士を死地に追いやる 
結果になつたため、以来、彼は卜 
レジャーハン ターとなり、 彼女を 
手にかけた魔族に復簪するべく、 
強大なる力を求めているのであ 
る。しかし、 そうした決意が あつ 
て も、初めのうちは他人のために 
力を使うことに積極的ではない。 
飄々とした外見に隠されてはいる 
が、 内実は、愛する人 一 人守れな 
かつた自分のふがいな さを 悔い 
て、 無意識的に身を引いているの 
である。 

ック は、 物語の中で さらに 剣 
技を 磨き、 精神的に も鍛え上げら 
れて強い人間になつていく。 そし 
て、 魔族の首謀者が倒された 後、 
「まだすベての魔物が減んだわけ 
ではない。自分の力が必要な人が 
どこかにいるだろう」といつ て、 
旅立つていくの だ。 ここにザック 
の成長が描かれている。ロディや 
セシリアにしても同じで、彼らも 
また、 スタ—卜時点で抱いていた 
コンプレックスを克服して、 より 
強い人間になつていくの だ。 
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イベントは見た目には地味だが、巧みにキャラクター 
立てがなされており、物語性を高めてくれている。 


J とだから、言い換えれば、自然 夕—として描かれているのだ 


まさに本質的な骨太さを持つ、貴 的高めに感じられる上、ザ n でも 


の再生が真の目的だといえるだろ 


つまり、 『ワイルドア ームズ j 重な存在といえる だろう。 


う 


では、精神的に成長できる者とで 
主人公た ちは、 激しい戦いを経きない者が おり、 それぞれが敵と 
て成長していき、それによって次味方といぅラインでぴったりと分 
代の担い手となつて いく。 対して、けられているので ある。 

敵役である魔族たちは実力こそ高 


意外に手強いので、ダンジョンの 
攻略にはそれなりの戦略性が要求 
されるの だ。 

■ こういうと、 かなり面倒なゲー 
『ワイルドア—ムズ』を成功にム だと 思うかもしれない が、 実際 
象徴的な のが、 最後にファルイ 導いた、もう一つの要素は、練り にプレイす ると、 戸惑うことはあ 


役割分担が—出来 
ている戦闘システム 


いものの、精神的には進化するこガイアの破局を押し止めたガ—デ込まれた戦闘システムで ある。 


まりない。プレイヤ I キヤラクタ 


とがなく、登場したときと同じ精 イアンたちがいうセリフ だ。 彼ら 


大別す ると、 通常 攻撃、 アイテ I 三人の戦闘での役割が 、 RPG 


神構造の まま、 破滅を迎えて いく。 は、 力が衰えた自分たち が これ だ ムの使用、オリジナルコマンドと の基本である「戦士」「魔法使い」 
最後までしぶとく立ち向かつてく けのことを成し得たのは、主人公 呼ばれるキヤラクタ—固有の技 「盗賊」の三タイプにきつちりと 
る魔族のリ— ダ—、 ジークフリ— たちが望んだからだと説明す る。能、 そして戦闘中に溜まつていく 分かれているた め、 行動選択の際 


卜などはその典型だとい える。 彼裏を返せば、成長できない魔族が フオース の、 四つの選択肢が ある。 に迷うことが少ないので ある。 


は力だけなら登場の度に強くなつ 滅びた ように、 もし人間が自分を この組み合せと分岐が 凄まじく、 


これは 後半、 敵が強くなると鮮 


ていく が、 精神的にはまつたく進変えないならば、同様に滅びてし 選択の幅は無数にあるの だ。 通常明になつてくる"戦闘のメィンは 
歩しない。 否、 できないキャラクまつたはずなの だ。 だが、主人公攻撃だけでは戦闘が長引いてしまザックで、セシリアが回復や戰闘 

たちは違った。ここに、力の伸張 うし、 かといつてオリジナルコマ 補助にあたり、ロデイが状況に応 


以上に精神の成長が重要であると 
いうテ—マ性が見えて くる。 


ンドは、いずれも何らかの方法で じてアィテムで補助したり、攻撃 
使用回数に制限が設けられてお をしたりといつた感じになつてく 


世界の滅亡を食い止めるとい り、あまり頻繁には使えない〇 


るはず だ。 これは まさに RPG 0 


う、 ありふれた主題を 使いながら、 


さらに、 毒や病気などの異常 ス 基本ともい うべき 役割分担で、 こ 


テ—マに沿って明確にキャラクタ テ—タスを引き起こす敵が多い場 れが鮮明なために、プレイヤ—は 
1を描き分け、スト I リ I とリン所では' 防御力は下がるがステー混乱することなく、スム—スに戰 
クさせてここまでしっかりと語っ タス異常を無効化する装備をつけ 闘を楽しめるので ある。 

てくれる作品は 珍しい。昨今、 形たほうがいいな ど、 常に状況に対 また、 役割の差は「グッズ」と 
骸化したイベントの連発で無理矢応しながら戦っていかないと、思いうキャラクタ—固有の小道具に 
理 プレイヤ— の感動を誘おうとすわぬ苦戦を余儀なくされてしまも現れて いる。 グッズはダン ジョ 
るソフトがちらほら見られる 中、 う。しかも、敵との遭遇率が比較ンの仕掛けを解くために必須とな 
















戦闘はかなり細かく作り込まれており、やり込み甲斐 
十分。処理速度も良好でストレスを感じさせない。 


ワイルド アーム ズ 





尊7ビス… 

ここは蓋しき隱の脅盛を 
纖娜た… 




古代の闘技場の東には、三つの無 
人島が浮かんでいるが、このうち、 
i 番西よりにある台形の鳥に降 
りる と、 ときどき「はいよるこん 
とん」という敵に遭遇すること 
がある。細長い宇宙服をまとっ 
た外見の瘦せた敵で、おそら 
く元ネタになっているのであ 
ろう、 クトゥルフ神話のニャ 
ルラトホテプ神にどこか似た 
イメ ージを持つている 

こいつは、レべル1という 
最低レベルの敵なのだが、とこ 
ろが、その強さが尋常ではない 
終盤に出てくるボス敵と同じ 
らいの HP を持ち、特殊攻撃も、 
強力なうえに異常ステ f タスを引き 



起こす厄介なものばかり。おそらく初 
めて出くわすときには、キヤラクタ 
I レベルが 30 代後半ではないかと思 
っが、その程度のレベルでは容易 
に太刀打ちできない、とてつもな 
く手強い相手なのだ。 

だが、その分、倒せば見返りは 
大きい。手に入る経験値も金も莫 
大なので、数回勝利するだけで、レ 
ベルはガンガン上がつていくだろ 
ぅし、資金も豊富になつて、アイテ 
ムや装備も充実すること間違いな 
い。ちまちまとした経験値稼ぎな 
ど不要になるうえに、強敵と決死で 
渡り合う白熱のバトルも楽しめる。 
外海に出られるようになつたら、きみ 
も迷わず、南の島へ行つてみ よう！ 


0 



くても、 土台と なる 要素を しつか の広がりと いう点から、 多くの支 
りと 作つ ているかわかるだろう。 持を 集めた。もちろん、こうした 


隅から隅まで瑪ひ 
Brv せる楽しさ 


■ 


評価は間違つてはいない。仕掛け 
は、 パネル状の床やレバーを作動 
させて 連動する扉を開ける R PG 


『ワイルドア—厶ズ』を傑作たではお馴染みのタイプから、指先 
らしめているのは、スト I リーと の正確な操作を要求されるアクシ 
戦闘システムといぅ RPG におけ ヨン性の高いもの' さらには前述 
る二大要素をかつちりと作り上げした「グッズ」を陡つていかない 


ていることにほかならない。 


と切り抜けられないタイプまで、 


発売当時、このソフトは、適度とにかく数が多い。ダンジョンー 
な思考力を要求す る ダンジョンの つに最低でも|つは あるし、 なか 
パスル的な仕掛け や、 広大な世界 には凝つた仕掛けもあつて、けつ 


界 

世 


な 


な 



R ぃ 

けて 

だつ 

れ残 

そが 

、敵 
も強 
てぬ 
し見 
アだ 


度、 


という設定もあり、直接戦闘力で 
はもつとも優れてい る。 反面、戦 
闘では、あまりロディは活躍でき 
ず、 弾数制限付きのア—ムと呼ば 
れる 武器を撃つてどうにかという 
感じ だ。 「主人公のくせに何やつ 
てんだ！」 と 思つた人も多いかも 
知れない が、 それも役割から考え 
ると、ある 意味当然なので ある。 

外からは簡単に見えない部分だ 
が、 キャラクタ—の役割がきちん 
とできていることは' やはりゲ— 
ム性を考える とき、 極めて重要な 
意味を 持つ。スト I リ I テリング 
と 並んで、 いかに 『ワイル ドア— 
ムズ』 が、 一見すぐにはわからな 



る重要アイテムなのだが、キャラ 
クター間で受け渡しができず、 あ 
らかじめ決められたキャラクタ— 
しか使えない。ロデイ用のグッズ 
は、 障害物を壊す「パクダン」、 
トラップつきの床を渡るために使 
う「口—ラ—ダッシュ-宝の位 
置が分かる「トレジャ I n 丨ル」 
などで' 彼が戦士というよりも盗 
賊であることを証明して いる。 他 
方、 ザックは谷を渡る「ワイヤ| 
フック」' ランタンなどに火を灯 
す「オイルライタ—」、魔物を呼 
び寄せる「才—ルドギタ I 」など 
で、 レンジャータイプの戰士とい 
えるだろう。 もともと 騎士だつた 







































































4愛せる極上ゲ_ム 


Text by TAKASHI MIZUNO 


こう頭をひねらされる。それでも、 
煮詰まることがあまりなく、バラ 
ンスはよく調整されていた。 

また、世界の広がりも大きな魅 
力だつた。あちこちにメインスト 
I リ—を追つているだけでは行く 
ことのないスポットが作られてお 

り、外洋船' 歩行用ゴーレム、航 


空機へと物語の進行に併せて移動 
手段が発展し、未知の領域へ行け 
るようになる。別にこれという目 
的もなくても、そこにどんなモン 
スタ—がいるのかを見に行くだけ 
でも面白かつた。ときにはイべン 
卜の舞台となる重要な施設が隠さ 
れているな ど、 意外な発見もあつ 


て広がっていく世界への興味がぅ 
まく持続するよぅになつていた。 

なかでも、クリアレベルでは到 
底対抗できない隠しボスが 0 体近 
くも用意されていたのは、とりわ 
け面白かつた(詳しくはコラムを 
参照)。まずはとりあえずクリア 
してから残した強敵と戦うために 


レべルアップに励むというクリア 
後の楽しみもあれば、すべての強 
敵を倒し、装備を最強に整え、す 
ベての呪文や特技を修得するまで 
徹底的にやり込んでからラストの 
戦いに挑むなど、ユ—ザ—ごとに 
様々な遊び方が可能になつてい 
た。ここまで隅から隅までしやぶ 
るように遊び尽くせるソフトはそ 
う多くは見られない。この点でも 
『ワイルドア—ムズ』は優れた出 
来映えを示していた。 

だが、こうした要素は、たしか 
にそれ自体十分に魅力的ではあつ 
たが、基本的にはオマケなのであ 
る。 この作品を時代を超える傑作 
としているのは、作り手の遊び心 
だけでは なく、 より重要なのが R 
PG としての根幹であるスト—リ 
—とシステムの完成度の高さなの 
である。骨組がしつかりとしてい 
たからこそ、ゲ I ムが遊べるもの 
となつたので あり、 ゆえに豊富に 
用意された遊び要素も生きたの 
だ。 そこには良質な作品だけが持 
つ、 古びない面白さがある。まさ 
に 『ワイルドア—ムズ J は、 隅か 
ら隅まで楽しめる作品なの だ。 
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ぶ勝率が上がるはず だ。 最終的には 65 レべ ⑤ 五重の扉の向こぅには 
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なんとかな1 r だ！一ぅ。 

_譬放着 

「誦憶の遺跡」の北西に延びる砂漠に 
体のゴ—レムが_ん灣いる1°最初はこい| 
，始め^ 




ワィルドアームズ J の魅ガのひど0観： 
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許 
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隠されたボス#ャラクタ—たちの存在が燕 
る。 H ンディングを目指ずだけなら、彼ら 
と戦ぅ必要はまったくな P し、第一、普通 
にプレィしていると、遭邁す S ことさえ# 
いかもしれない" 

..だが、『ワィルド「ア編||ズ』.を極めんと 
T る者にとっては' 彼らとの戦いは避けて 
は通れない。出現条件を記しておくので、 
一度は戦ってみよぅ。なお"いずれもクリ 
7>レベルでは相手に#らない11敵ばかりな 
ので、まずはキヤラクタ—の強化が必要0 
古代の闘技場や「はいよるこんとん J 戦を 
利用して： V ベ％ 50 台後半まで上げてから' 
次に示す順番_從っ)で戦っていけば、だい 


ら_た 屬が五つも並ぶ截路が ある。ここを 
すべて開けて先へ進んで みると…。 

⑧見ぇ ぬ通路の興に 

最終ステ A 上ルドゥ—クの一爾' 神殿 
エリアの最奧にゴレレムがい る。 石盤の後ろ 

内海にも111 i ムがい る。 港町ティム11 だ。 

を 出航して北東に進み、忘 f られた 廃屋⑦鉱山の中央でギタ—を弾くと 

雞遇^マルギゥークの鉱石採擺ェリァの中 

朦法雜の炎を消して、その上 
で,夕—を奏で各と、-最強のゴ—レム 


- • 

f ば..,-;. 

JI I 1 


議 § 一. 
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厂^股が货：：：： 
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が出現する 


一;" I 靈 


の南方あた吵の酶域を探索すれば 
冒■.ろぅ^^ 

©少汝 :: €見守るあの人ば 論 

物語途中で無人となってしまうセ、卷 

セント—ル。そ灌^璧 i りが 

の家に住んでい鲁_の春だ，終盤1 H ルゥの？ 

P くと、この少翁を^ぐさ％ rx : れる奢_し爹ン)ン.3ンヒ転籍されることが.ある。そ 

の 最深部には、 ゲーム 中、 最強最悪の敵が 
④古代ぬ脚繫場の挑戦者 いる。ちなみにレベルは 9 ?そ Q 強さ鉢ま 
力•ディ A ギルをクリア後、 古代の闘技場：さ u 悪夢と b が思えない。こいつを 倒戀ぼノ 
と、飛び入りで主.太公&飄に挑んで君に勝■夢’ 


二…；.〜：：： 

登場するの1、この人物 fc - は遍| 



な.い：だろぅ> 


« ワイルドアームズ制作者インタビューは P 56 〜です。 















































それほど難易度は変わらないので、実際の自分に合わ 
せてパラメーターを選ぶことをオススメします。 



最初にその日の行動を決定。目当ての子に会いやすい 
場所を覚えるのが攻略の近道と言えるでしよう。 




ヶ月で君は何を残せるか！？ 

ラガトーリー 




機種：プレイステーション/メ ~力> 
- :アスキー/ジャンル： SLG/ 発 
売 日： 96 ■ 12 _13/価格： 5800円 

通糖?:.與 m 链 

ひとこと「下イベント」だけでなく、 
様々なシステムが良くできていて、とて 
も遊びやすい。良く練り込まれた良作だ， 


どの子に賭ける 

残りの1力月！ 

プレィヤーは春夏秋冬の四つの 
季節から選び、それぞれ一日(金) 
から -1 日(日)までの - I 日間を青 
空高校2年生として 過ごし、 翌月 
の 一日に 転校して いきます。 この 
間、 全季節共通イベントとして g 
日(土)に実カ テスト、3 日(日) 
に球技大会'5日(月)には自分 


せつない響き 

それは獲！ 

ある日、突然1力月後に転校す 
ることになつたというの が、 この 
ゲ—ムの始まりです。 

転校です よ、 転校！ 

そうなつたら、せめて一回 くら 
いは愔れの人と話してみたいと 
か、 せめて自分がいたつてことぐ 
らいは覚えていてもらいたいと 
か、 無理だろう けど、 せめて一回 
だけでもデートしてみたいとか思 
うでし よ？ え、 思わない？ あ 
んた冷たい人やね。 

と、 いう わけで、 このゲ—ム は 
転校までの残り一力月の 間に、 あ 
こがれの彼女との素敵な思い出を 
どこまで残せる か、 というちよつ 

とせつないテ—マの恋愛シミユレ 
—シヨンゲ I ムなのです。 


の誕生日イベントが あります。 

登場する女の子は、全季節共通 
で五 人。 そして季節限定で各季節 
に一人ずつで四人登場します。1 
プレイで登場する女の子は六人な 
ので、プレイしながらその女性の 
特徴や個性を覚えながら、攻略し 
ていくことができると思います。 

実際のゲ—ムです が、 まず立ち 
上げてプレイヤ—の 名前 入力を し 
た後で、勉強、運動、センス、性 


「一力月で転校」「下校イベント j とい0た要素ばかりが目立0 が， 他の要雲実に良<で 
きている。普通の学校風景、普通のクラスメ—卜%そしてちよ0と魅力的な女の子…。た 

だ r 產するだけで ない、 t 普通の学校生活」 が 揉で きる、 そんな希なゲ■ムなのだ0 
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浮気 （？） 発覚の瞬間。違う！たまたま一緒なだけ 
なんだ〜、と叫んでも後の祭り。 



女の子に会うと少しずつ「なかよし」になっていきま 
す。セリフや表情も微妙に変わっていきますよ。 
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—生愛せる極上ゲーム 




るもの。さらに「見つめる」「手 
を握る」といったものまで！好 
感度の低い状態で r 手を握る」を 
選ぶと怒られてしまぅけど' いい 
感じの時だとポポボと頰そめて 
「——」と無言に なり、 恥ずかし 
いけど嬉しいって表情に なり、 プ 
レィヤ—冥利につきるってなもん 
ですぜ 、ダンナ。 

チャンスは、正面玄関' 前庭、 
校門前の3回。現われた彼女を誘 

って、一緒に帰ってくれるかどぅ 
かはプレィヤ—への好感度次第。 

「一又*又 しいわよ」 とニツ コリーつ 

なずいてくれた時なんか、ああ、 
選ばれし者の恍您と不安、我にあ 


格、態度の五つのパラメ—夕を設 


定します。これによつて女の子と 
の相性やイベント内容が微妙に変 
化するのです。 

ゲ—ムの操作は、すべてアイコ 
ンかメ ツセ— ジの選択式です。場 
所移動もアイコンで行いますから 
実にスピ—デイです。 

平日は学校へ 行きます。 学校で 
は体み時間、昼休み、放課後、寄 
り道の四つの時間帯にそれぞれ一 
回' ,3年教室、屋上、図書館 
などの 0 力所(寄り道では学校に 
加えて町の数力所)の中から目当 
ての彼女のいそうな場所に移動し 
ます。 運良く会えれば会話を交せ 


ます。 例えば文学少女の「本多さ 
ん」は図書室、陸上部の「後藤さ 
ん」はグラウンド など、 女の子の 
性格によっている場所の傾向はあ 
りますが、 「本多さん」を目指し 
て図書室に行ったのに「弥生ちゃ 
ん」がいた とか、 誰もいなかった 
とか、 会える会えない は、 ある程 
度運に左右され ます。 

また登校の途中で も、 通学路、 
校門 前、 正面玄関の3 力 所の どこ 

かで バッ タリ会って「おはよう」 
と声をかけてもらえたりもしま 
す。 

こうして、彼女と会う回数が増 
えるたびに少しずつ好感度が上が 
り、プレイヤーとの会話の内容に 
も少しずつ親密さが増していきま 
す。 この好感度は、自宅で妹のみ 
さきの部屋に行く と、 出会った女 
の子たちのプレィヤ—へのなかよ 
し度とあこがれ度をチ H ック した 
ノ I 卜を見せてもらうことで確認 
できます。そしてこの度数の状態 
によつ て、 「綾音ちやん」と噴水 
広場でお弁当を食べたり、「のぞ 

み」と公園でブランコに乗つたり 
と、 キヤ ラ クタ—ごとに_々な胸 


ときめくイベントが発生し ます。 

休日はデートがなければ、街を 
ぶらつくことになります。女の子 
に会うこともあります が、 目当て 
の子に会うことは難しいので、あ 
まりあてにしないほうがいいでし 
よう。 それよりも、来るべき「下 
校モード」のためにプレゼントを 
買い物しておくのがいいかもしれ 
ません。 

おしやべりできる 
至福の下校タイム！ 

このゲ—ムの最大の魅力は' あ 
こがれの彼女とおしやべりをしな 
がら 一 緒に下校できる「下校モ— 
ド」、これに尽きるでしよう。 

しかも向こうが勝手な話題で3 
択の質問をしてくるのではなく 
て、4種類の話題の中から自分が 
_由に選択して' 彼女に対して自 
分から話題にふれるんで す。 これ 
は恋愛シミユレ—ションゲーム初 
のシステムといっていいでしよ 

ラ 0 

話題は r 天気」「趣味」などの 
無難なものから、「男性の好み」 
「恋愛」といった彼女の本音に迫 























手を握れればかなりいいカンジ。何回やっても、これ左上のゲージを見ながら愼重に話題を選ぶ。同じ話題 


が成功する瞬間はうれしいものです。 でもゲージによっては有効でなかったりします。 


トウル ー_ ラブスト ー リ 


りつて感じ" さらに 好感度が高く 
なると 「八ラ、 帰るとこなの？ i 
緒に帰らない？」 と、 彼女から誘 
つてく る。 ただ、別の子と帰つた 


のを見られて しまう と好感度が下 トマ—ク) が 大きくな りすぎ て、ブレイヤ 


力所の場所が表示 


がるのでご用 心。 「今日は目当て 途中で帰られること もあります。 


され' そのどこかに彼女が いる。 


の女の子に会えなかつた から、こ 


J の辺りの話題選びの微妙な駆彼女のいるのは二人の思い出の場 


の子と一緒に帰ろうか」なんて、け引きが、下校モ—ドの楽しみと 所。そこで、 転校する自分にこん 


気軽に考えているとえらい目にあ いえるでしよう。 


なことを言われても迷惑かもしれ 


つたりします。 特に校門前の「本 


メチヤメチヤ運が良ければ 10 日 ない けど、 と口ごもりながら告白 


ないで しよう か 


多さん」は恐い◦無言でうらめし にはデ—卜できます が、 普通は24する自分に、彼女もまた自分の気 
そうに見つめられて"君は平気で 日の日曜日ぁたりで初デ—卜では 持ちを 告白。 そして「高校を卒業 

したら必ずこの町に帰つてく る。 
それまで待つていてほしい」と言 
う彼に'「嬉しい」と彼女は涙す 
るので す。 

そして、 エンデ ィング。 彼女と 


どうして教えてくれなか 
つたの涙の転校前日！ 

そして転校前日。 


いられるか！ 

この下校会話の最終目的は日曜 
日にデートしてもらう こと。 デー 
卜は画面左上のときめきゲ—ジが 
0 % までいつた時に「デ—卜に誘 
う」を選べば 可能になります。 

ゲ—ジは彼女の好きな話題で 上 マ曲のかかる 中で、 プレイヤーは んだ後、プレイヤ—にあてて I 通 
がりますから、 r 弥生ちゃん」だ登校。女の子は誰も登場しません。の手紙が届きます。彼女からの手 
つたら「占い」、「後藤さん」だつた同級生の男たちから、「おまえが紙です。そして、もし好感度が最 
ら「部活」などのように、彼女の性いなくなると寂しくなるな」など大状態でエンデイングを迎えてい 
格にあわせて会話を繫ぐのが基本と言われるうちに、教室はいつしれば、彼女の声で恋人としてのプ 


もの悲しいオルゴール調のテ— の名場面集を見て思い出を懐かし 


です。 嫌いな話題や会話の繋ぎが か 夕方。 放課後を 迎えます。 


レイヤーへのメッセ—ジを読み上 


不自然だとゲ—ジは下がつ たり、 


そこへ不安そうな顔をした彼女 


途中で帰られてしまぅから注意。が現われます。 そぅ、 思い出のデ 
いくら好まれやすいからと言つて I 卜をした彼女です。 


1園 

纏『隱 
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「占い」を連続で選んではいけませ 


r 導で聞いた けど、 あなたが転 


ん 。また、 女の子の表情につられて校するって本当なの？」 

手を握りまくったり見つめすぎたといぅ彼女の問いかけに' ついに 
りする と、 女の子が緊張度を表す真実を告げる ことに。そして、 泣 


と 


ドキドキハ—卜(画面左丄のハーきながら駆け去るあの女性を追ぅ 


























































































































微妙にニュアンスが違うエンディングシーン。これを 
知ってこそ、真のトウルー • ラバー。 
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した。 でも 『T し S • R 』 だと" i 
人の女の子のデ—トィベントをすべ 
て見るだけで終わります。となると 
一人に絞らざるえません。 

そして、 一 人に絞りハッピ I エン 
ドを迎えた 時、 プレィヤ f は 『TL 
SJ とは違ぅメッセ—ジの手紙を受 
け取ります。それを読んで初めて 
IITLS • RP のテーマが最後の1 
ヶ月での恋の成就、本気でぶつかれ 
ば 一力 月しかなくても気持ちは通じ 
る、 といぅことであつたのかとわか 
るので す。 

思い出づくりの TTLS 』 に対し 
て、より恋愛寄りの 『 TLS . Rj 。 
両方プレイすることで、それぞれの 
魅力を再発見できるはずです。 



げた後、封筒の中から近況を 写し 
た 一 枚の写真が現われます。二人 
の遠距離恋愛は今でも続いている 
のです。いい話じゃありません か。 

『トゥルー•ラブスト—リ — J 
の魅力を語る には、 「転校まで| 
力月」という限られた時間内での 
恋愛、 というシチユエ ーシ ヨン抜 
きには語れません が、 それ以上に 
学園生活のシミユレ—シヨン的魅 
力を 感じます。 学校に 行く 楽しみ 
って、 普通は勉強よりも休み時間 
に好きな子と体育館でバレーボ— 
ルしたり、おしやべりしたり する 
ことじゃないで すか。 下校会話を 
代表と して、 この ゲーム は学校の 
日常で あり 得る女の子とのコミユ 

ニケ I シヨンについて、ほかの恋 
愛シミユレーシヨン以上に考え抜 
かれている点がスゴィと思うわけ 
です。特に学校とは縁もゆかりも 
なくなった年代からすると、それ 
ゆえに学園生活へのノスタルジア 
すら感じて しまう わけです。 

ギャルゲ—は今いち興味がない 
人間で も、 『トウルー•ラブスト 
—リ I 』だけはお試しあれ。十分、 
学園生活を満喫できるはずです。 


遨雜黎 # 
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ウル 


■•ラブスト—リー Rj 
(以下7 TLS . RJ ) は' I トウル 


I ラブスト—リ I 』『以下 


sj ) の一年後に発売されたバ f ジ 
ヨンアップ版です。才 f プニングア 
ニメ—シヨン、主題歌を！新し、メ 
ッセ—ジだけで音声のなかつた部分 
や男性キヤラにも音声を加えたフル 
ボイス版となつています。その上、 
デートイベントも2パタ—ンに増え 

エンデイングバリエーシヨンも追 

加。妹のみさきと下校会話ができる 

ようになつたのも、ある意味スゴイ 

話です。 


ゲ 1- : t システムは前作と同じです 

が、下校会話時での話題の流れ重視 

という か、 あまり脈絡のない話題の 

振り方を すると、 キヤラの好感度が 

下がるようになつています。話題の 

繫げ方に戦略性が必要なわけです。 
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では、 『 TLS 』 未経験者は rT 
LS • Rj : だけプレイすればいいか 
というと、そうは言い切れません。 

と、 いうの も 『 T — I s h と 『I — L 
S • R 』 ではテ I マが微妙に違うの 
です。そして、どちらのテ—マにも 
共感できる点があるのです。 

ITLS 』 のゲ I ムとしてのテ I 
マは、 恋愛よりも 転校 するというこ 
とに比重が置かれています。せめて 
あと一力月の学園生活では' 今後に 
残る思い出ぐらい記憶に残したい。 
この学園に通つていた、という証を 
作りたいというのがテ— マで、 結果 
的にその思い出が女の子との出会い 
であつ た、 ということがゲ—ム中か 
ら感じられます。その事は転校した 
後' 離れ離れになつてこの気持ちが 
持続で きる ものだろう か、 という二 
ュアンスの主人公のモノ ロ—グで明 
らかだと思います。 


対して 


TLS • R 』 は、 5 回あ 

る日曜日に対してデ—トバリエーシ 

ヨンが 3 ハタ . ^ンあることで、ゲ— 

ム性を 『 TLS 』 と分けています。 

デ—卜ができるよぅな仲になれるま 

で 10 日近くかかるわけですから、 

初の2週でデ—卜できなかったら残 

りのデートタィムは 3 回。 『TLSJ 

ではデ—トバターンは j つしかない 

ので、三人の女の子とデ—卜できま 
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アスキー第一制作部部長、杉山一郎。このゲー 
ムのプロデューサーだ。 





トウルー _ ラブスト ー リ ー# 


す。まあ、 ハ ラメ I 夕 I が高いと 
機嫌が悪くなりやすいので、かえ 
つて難しかつたりします ね。 

南：プレィしていて綾音ちやんの 
機嫌が悪くなつた 時、 みさきのノ 
I 卜を見て目を疑いました よ。 す 
つごく下がつ てて。 

杉：パラメ f 夕—が高い ほど、そ 
うなりやすいんで すよ。 

南：あと キャ ラに よつ ては敬遠さ 
れたりします よね。 けつこう好き 
なタィプが分かれていて。普通だ 
とパラメ—夕—を高くすれば絶対 
有利になるのに' そうなつてない 
のがすごいと思いました ね。 

杉：綾音ちやんの理想は意外と低 
かつたり します から。 
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制作者インタビュ 



「下話システム J に 
は苦労させられました ■ 

編集部(以ド、編 )： TLS (卜 

ゥル—•ラフスト . —リ 1 ~ ) の A . 由一 

段階の P をお問かせください。 

杉山(以下、杉)：^年前、この 
先、 恋愛 SLG のジャンルが確立 
すると思つたんです。社内で企画 
を出しまして、 それが 好評を 得 ま 
して、 その時ち よぅと D I T S 
一※)の方が恋愛 SLG の企画を持 
ち込んできたんです。その方向性 
が似てたんで ' j 緒に やろぅ、と 
始めたのが TLS です。 

PS 版の「ときメモ」がでて「ノ 

エル」 「 TLS 」 ：_、 その辺りが P 

S の市場でギャルゲ—が埋もれな 

かつた時代です ね。 三年前が恋愛 
s L G に参入するラストチヤンス 
だった' と僕は思つてるんで すよ。 


編：コンセプトを教えて下さい。 

杉：単純に「せつない」ものが作 
りたかったんです。最初は通年ぐ 
一らいのものを考えていたんですけ 
一ど、一力月で転校するというのは 
|どうだろう、という話が BITS 
:の高原さんから来て僕も転校経験 
|者なんで、その辺のニュアンスが 
一よくわかったんです。最後は転校 
してはなれちやう…、という話は 
|「せつない」なあ、と。 

j 一番評価を受けている「下校会 
I 話システム」は、最初の頃はなか 
|ったんです。でも、帰りのところ 
|で何かやろうという話を高原さん 

一にしてたんです。そうしたら彼が、 

|発想をかえて向こうから三択を振 

られるんじやなくて' こつちから 

|話題をふつて向こうのリアクシヨ 
ンをもらおうと考えてきたんです r 
最初は努力次第で、パラメータ 


I が低くても、女の子の恋愛度が 
低くても誘えるよぅなものを考え 
ていたん です。 それ こそ、 ボタン 
連打でもいいか(笑)なんて言い 
ながら。 で、 粘つて粘つてできた 
のが、アレなんです よ。 でも、サ 
ンプルが完成した時は、 r これなら 
勝てるな」と思いました ね。 

あと、 最初に決めるパラメ—夕 
丨 によつてスト ー ^リ I が変わるよ 
ぅにしました。まあ、 影響が ある 
のは序盤の、出会いのィベントと 
か出会いやすさだけで、後半は変 
わらないです。才—ルーだと相当 
苦労しますけ ど。ただ、 才—ル5 
I とか4だけと' 女の子が機嫌悪く 
なり怒られやすいんですよ。 

南原(以下、南)：そのあたりの 
パラメーターによる演出の違いは 
すごく細かいんですね。テスト前 
に「勉強して る？」 とか聞かれた 
時、 パラメ—夕—が低いと「まあ、 
あんたじやたいしたことないわね」 
なんて言われる し。 かとい つて、 

才—ル 5 だと「さすが余裕ね」な 
んて嫌み言われたりして (笑)。 
杉：共通のィベントはパラメ —夕 
丨に合わせて、色々作ってありま 
























































新作のヒロイン*森下茜。「キャラクターを 
全て変える、というのもかなり冒険だと思 
います」（杉山） 


もあります。どちらかをとると片 
方が下る' とかはないですけどス 
卜—リ—が少し変化しますね。ち 


よっと遠慮したりとか。 

編：次回作の見所を教えて下さい。 
杉：より普通の学園生活っていう 
か、恋愛一本槍でもなく…、まあ 
恋愛がメインなんですけど。 

でも、ボリユームアップしてる 
ことが I 番のポイントかなあ。ま 
あ、前作を作っているからこその、 
深みのある作りができるというか。 
これからもこのシリ—ズは作って 
いくつもりなんですけど' もしか 
したら 「2 J が|番ボリユームあ 
るかもしれない。< 

編：次！一作、期待しています。ど 
うもありがとうござ：一ました。 
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南：そこら辺が妙にリアルと言う j れよりもラジオや、イベントで、_ゲ—ムを買つてもらうのが業らは 


か。弥生ちやんだ と、 恥ずかしが 


I つて帰りにくかつたりしますしね 


杉：天野だと、勉強のパラメ—夕 


I が高いと敬遠されますし。まあ、 


ユ—ザ—の目をずつと向けさせた一一番なんで、グッズとかはユ—ザ 


ことがよかつたと思います。それ I 丨に負担のない程度に選んだもの 


が今の「2」の期待度になつてい|だけ出したいと思つてました 


ると思いますし。 


I パラメ—夕—でキヤラの相性とか 南：クリアファイルの全員プレゼ 


普通の学園生 i 



うまく表現できたと思います。 


ントがありましたね。「電撃 PS 1 


体験してください 


発売後のユ—ザ I の 


と「電撃 GS エンジン」で 


編：次回作の話を聞かせて下さ 


反応について 


山：詳しいですね(笑)。あのデザー杉：システムは基本的には一緒で 


インはこちらでやつたんです 


す。遊びやすくはなつてますよ。 


編 



::じ 


してから一年¥ 以上経ち 南： ただで、 もらえるようなもん j 今回はキヤラクタ—のポ—ズがい 


ますけ ど、 ユーザ—の.反応などは 


どうでしたか C 


杉：最初から反応ありましたよ 


発売して、すぐにアンケ^~卜はが 


ですよね 
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こんなに良. & ET もら 


_い •■•■I*. 


ろいろ変わるんです。今、登校丁 • 


つて b い 
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ぞの省 g フーア為通ンバツ 

ンをあげた篇纖▼よ一 f は応募 
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ンカウントを作つているんですけ 


ど、そうとう賑やかな感じですよ。 
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また今回は喋りながら表情が変わ 


きが大量にかえつてきましたし。#1万ぐらいきまし # T 


意外と女の子のユ—ザーがいたり 


るようになつてるんで、ナマつ(3° 


して。発売前にゲ—ムシヨーで体 


験版とか配つたり、あの辺で結構 


南：「トウル— ‘ラブスト—力—1 
の！ f — ナ—もよがつたですね。ネ 


い雰囲気がでてきたかな、と思い 


_ 0 ! 


墨 


ます。あと女の子同士のつながり 


ミングが絶妙^ 






ブレイクしてたんで。初期の発売あ#は賛否両論でした.:..:: I 笑0 


本数は完売したんですよ。 


P 


その後は 4 月からラジオが始ま 


つて、コミケに出展したりとか… 


南： 2月にやつたバレンタインキ 
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杉：！ は、 f ん11 ja 思いまし 


たけど■面白いからいいかつて。 
まあ' あれぐらいやつてるほうが 


かえつていいのかな、と。対談し 


ヤンべ—ン とか' サ T キ 索ぺ i I たり デ— 夕を提供したり、楽しか 

... :： f 


—ンとか驚がされま b たね W 


-<• 1 
5;rv!-:.: : :「 


つたですね 


山崎(以下、山)：薇んま J や 



山：まあ、儲かつた分はある程度 


T 港 V .•;■■■•■ 奴 ^^-:: 兑 :-:-':.';: 遷 <:. ....:.-:i5s^^.:.:.'.2;:::^^J 一 . 成 -;; 

たくなかつたんです纏ど， a 笑_ # :ユーザ—に還元しようと。結局、 
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内政ターン時の画面。兵糧や税金といったコマンドは 
なく、ほとんどが人材に関連している。 



ビ b 



3 W ンタジー世界を舞台に UfcSLG 


ドラゴンフオ 








機種：サターン/メーカ""：セガ/^ 
ジャンル： SLG / 発売日： 96 ■ 3 . 
29/価格： 5,800円 


ひとこと手堅くまとまった良作 SLG 。 多 
数登場するキャラクターたちの人間関係 
を探るのが面白い。本作の魅力の一つだ。 




ロロ— グ 。本作は、 レジェンドラに 
広がる国々を治めている六人の君主 
から 一 人を選び、他国へ攻め入って 
最終的に全土を制圧、統治すること 
が目的の、リアルタィムで進行する 
フアンタジ Is LG だ。 

セガのフアンタジ系 Is L G と 
いぅと、メガドラィブ初期に発売 
された良作「バハム—卜戦記」を 
思い出す。「ドラゴンフオ—ス」は 
r ハハム—卜戦記」とは無関係のソ 


リアルタイム SLG と 

RPG の融40 


■ 


V 

LV 


レジェンドラは、はるか 昔、 
神々の最も愛でた大陸だった。 
神々が精魂込めて作り上げたレジ 
H ンドラ大陸は、この世の楽園だ 
った。やがて時が流れ、神々は新 
しい世界を創造すべく旅立って 
った。ただ、邪神マドルクだけはレ 
ジェンドラに残つた。マドルクは 

妖魔戦士に命じて住民たちを 虐殺、 
天変地異を起こして レジ H ンドラ 
を荒廃 させた。 誰もが死を覚悟し 
たとき、 星竜ハースガルドが レジ 
ェンドラに降り立っ た。 ハ—スガ 
ルドは壮絶な闘いの 末、マ ドルク 
を打ち倒した。マドルクは封印さ 
れ'ハースガルドは自分の力を八 
つの才—ブに分け、大陸各地へと 
飛び散らせた。遠い未来に生まれ 

る 八人の英雄にすべてを 託して…。 
これが「ドラゴンフオ I ス」のプ 


フトだが 、 r パハム—卜戦記」を彷 
彿とさせるところがある。そう\ 


ハハム 


ぅ意味で「ドラゴン SJ は、 

I 卜〜」 のノウハウを進化 させた、 
地味目ながらも遊びごたえのある 
ゲ—ム だと思う。ここでは、そん 
な本作の魅力を紹介して いきたい。 


醒 


n マンドの簡略化で、 
ライトユ—ザ—も楽しめる 

ゲ—ム は、 内政で自国の増強や戦 
力の調整を 行い、フィ— ルドでは 
他国へと攻め入り領土を拡大して 
いく。そして、 これを繰り返して 
いつて全土統一を 目指す、 といぅ 
のがおおまかな流れ だ。 



ただし、 「内政」以外の フィ— ル 
ド上の進行はリアルタイムで行わ 
れ るので、 他国のキャラがそれぞ 
れの戦略を持つて常に動いて いる。 
まごまごしていると 自国へ と 攻め 
入られる 危険が あるのだ。 周囲の 
状況を見なが ら 適切な判断を 下し、 


Iス」 2T セガが発売したリアルタイム SLG だ。 SLG は 
J のジヤンルに思われがちだが，本作は， n マンドを簡略化す 

すい作りになつているのだ。 














































































一 

1- 


小 

i 


s 


ム 


Mr . 





00 


自国軍を進軍させていくという緊 の夕—ンでできることが少ないの 


ちよつと 物足りないかもしれない 


の武将のレベルアップのさせ かた。 


張感が本作の面白さの一つといえ 
よう。また' 本作には100人以 


だ。 例え丈、内政でできるのは築ただ、この簡略化されたシステムただ単に勝つまで他国の武将と戰 


城•探索、そして武将に対して勲がゲ—ムの間口を広げているのも 


うのでは なく、 ギリギリまで戰っ 


上ものキヤラクタ—が登昜し' 章を与え能力を上げるか面会して確かで、 SLG 初心者でも戸惑わて|時撤退することによつてレべ 


様々な人間関係が展開するという 
スト—リ—性にも重点を置いた内 
容になつていて、全体の流れにメ 
リハリがあつて単調にならない。 


話を 聞く、 そして武将や自領土の 


状況チ I ツク をす るのみだ。 つま 


ずにゲ—ムをプレイできるだろう 
そしてフイ—ルド。ここでは敵 


ルが上がり、戦力を整えて再挑戦 


すれば勝ち進めるのだ。プレイし 


り人物と成を堅牢にすることをプ国に攻め入る前に自軍の戦力を整ていて、こういつた発見をするこ 


レィャ—が注意してハれば〇ドと えることができ、徴兵をして各武とがわりと多いの だ。 どの SLG 


通常の SLG は、 あれもこれも 
やらなければいけない、とプレイ 


いうわけ だ。 


将に兵士を割り当てて進軍するこ でも自分なりの戦略を発見する楽 


ま』」、 進軍 i リアルタイムだが、とになる。 この作業をしている間しみは あるが、あまり SLG をや 


ヤ— のす ることは 山^どあるよう内政フェイズのときは時間が止ま にも他国の軍は刻々と進軍してい 


S 7 


込んでいないプレイヤーでも容 


0L 


な印象がある"代表的なものが、るので、進軍と内政、二つの思考の る。 対処するのが大変に思われる易に戦略を発見し，フレイがだん 


「信長の野望 J といったコーェ 


切り替えがスム—ズにいく。そうかもしれない が、 心配無用。ポ—ズだん楽しくなつてくるというのは、 


(光栄)の歴史 SLG といえるだろしたテンポのよさも本作の魅力とをかけてもフイ—ルドで進軍してゲームバランスという意味で好感 


う。 内攻を始めと して、 かなり細いえるだろう。とはいえ、本作のシ いる敵領地の場所を変えるなど、 


が持てるところだろう， 


かハ指令コマンドを駆使してゲーステムは SLG フアンにとっては 


戰力の調整はできるので' 調整をし 


ゲ—ムが始まつてしはらくの間 


ムを進めていかなければならない 


まさに SL G の醍醐味を味わえる 


ゲ I ムだ が、 いかんせん初、七者や 


ちよつとかじつた程度の s 」 G フ 



アンにはかなり敷居が高い。慣れ 


るまでに時間がかかり、途中で投 


げ出してしまつた方も多いだろう 


しかし、 このゲ^ではプレイ 


— のすることはそう多くはない G 


もちろん"やらなければいけない 


ことは 多々 あるが、 コマンドが簡 


略^されているのに加えて、一度 



終わつた後にポ—ズを解除すれば 
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V 

tv 


い。 ここら辺 も、 SLG 初心者に 


配憲したシステムといえるだろう 


〇 


序盤はツライが 



持 T るゲ—ムバランス 


ど0君主でスタ—卜してもそう 


なのだが、最初は戰闘に負けまく 


二： 


:: 

■ , 

， " き li 


る。 領土の拡大どころ か、 自国を 
守るのに精 一 杯。 だが' 何度かプ 


レイしていると少しづつ効果的な 


進め方が分かって くる。 まず自軍 
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は、敵への対応に追われてスト—ンでは、その兵士たちが戦ぅ場面 
-XI リーを楽しむ余裕は ない。 自国のを見てハる ことになる◦もべ 


オー 

フー 

ン I 

ゴ I 
ラ； 

ド 〆 



武将も充実し、ある程度余裕が 出 武将も 


1— 


人の兵士を持って 


てきた中盤あたりで 、スト— リ f れば総勢で200人の兵士が敵味 
にからんだゲ—ム進行が分かり始方入り乱れて激突することになる 
める。この頃から、 


が増してくるのだ 


試行錯誤しな 
がら楽しさを発見して いく、そう 


がぜん面白さ が、 このシ—ンはまさに 圧巻。 しか 

も視点を自由に変更することがで 


きるので、好みの角度で戦闘シー 


いぅプレイのしかたが似合ぅゲーンを見ることができるの だ。 h さ 
ムだと感じら 亡た。 いキヤラがチヨロチヨロと動き回 

るのは、見ているだけで楽しい ぞ。 

登場人物と、その人間 
1が魅力的 

ゲ—ムの舞台となるレジェンド 


馨200人が激突する 

戦闘シ—ンは圧巻！ 

兵士には、 Q 種類のタイプがあり' 

武将の職業によって雇えるタイプが 

異なる。 •各タイプにはジャンケンの ラ 大陸には 八つの 国家が ある。プ 
ような相性が あるので、 それをうまレイヤ—は その 中の 六つの国家か 
く¢1用すれば、敵兵士との人数や武ら一つを選択してゲ I ムをスタ I 
将のレべルに多少差があっても勝つ 卜させるの だ。 各国家にま、そ1 
ことができるので、 戦略を練る楽しぞれ個性の違う君主が いて、その 
さが ある。また、 各武将は技を使う君主がプレイヤーの分身と なる。 

各君主には最初から部_ある 


J とがで きる。 技は、ただ単に使 BP 


ドラゴンフオ—ス Q&A 


思い入れどつぷりプレイ」で楽しんで V さい 


Q 1 :「ドラゴンフォ f ス」のコンセブ 
卜を教えて K さい。 

A 1 :とにかく'今までにないよぅなシ 
ミユレーシヨン R PG を目指しました。 
なおかつ、ライトユーザ—からコアユ— 
ザーまで楽しめるもの、といぅのもコン 
ーセフトの|つです、100対 loo のゴ 
チヤキヤラバトルに目がいきがちなカン 
ジですが、戦闘シ—ンでの戦略は非常に 
深くなっています。 

Q 2 :「ドラゴンフォ—スーの ml ^ は？ 

A 2 :みどころは魅力的なキヤラクタ— 
たちです。ゲ—ム中に登場する武将は一 
20以上いますし、そのほとんどに バッ 
クスト— リーを 設定しています。 よっ て 
状況に変化するセリフも膨大になりまし 
た。ある君主にいたっては j 人で100 
〇種類近く用意しました"ですからキヤ 
ラクターごとに個性がありますので 、 f 
きなキヤラクタ—を決めてプレイしてほ 
しいです。内部的にはこれを「思い入れ 


回答：株セカ CS プロモ—シヨン部山崎氏 

どつぶりプレイ」と呼んでいるのですが 
(笑)、数々いる「濃い」キヤラに思い入 
れて、そのキヤラを軸にスト—リ—をプ 
レイすれば、いつそう楽しめるでしよう。 


Q 3 :ユ ー ザーの//への メッセ ー ジをお 
願いします。 

A 3: |言でいえば「何回もプレイして 
ほしい」ですね。プレイヤーが選択でき 
る君主は、 最初8 力国中 6 つなのですが、 
ゲ— ^5をクリアすれば' 8君主のすべて 
が 使用可能となります。例えば、ゥェイ 
ンを敵視する ジュノ— ンから見たハイラ 
ンド王国_何も知らずに戦ぅことになつ 
た I コンゴス_すべてを知つているレイナ 
—卜など、立場の違ぅキャラクターで複 
数回プレイすることで浮かび上がる I ピ 
ソードや物語の数々によって、より興味 
深くゲ—ムを味わえます。ぜひ何度もプ 
レイして' 多重なスト—リ—を楽しんで 
下さい N 


J のゲームのス 


リ—に絡む 

キヤラクタ—たちだが、メインキ 


ルだつ たりと、さまざまな 人間関 
係を見る ことができる。 多数登1 


) ‘ Id 1- B JTI — J i > * c Jt J/ Bp 響 4 ■ 一 ^ 

一る のではなくその特性を生かし武将が数人い る。 この 武将たち にャ ラはもちろん、 サブ キャ ラに いする武将たち ま、君主たち に貪 

^rL^- ^fi s s s ■一 f 4. -1 _ i 1 J 1 / フ Jr ^ I ^ * r _1 V* ^it i f ^ ri — ■ ■ 、 

たるまで実によく描かれて いる。 けず劣らずの個性的なキヤラクタ 


してもそれぞれが異なる性格を持 
ち君主に仕えている。武将たちの 


て" タイミングよく 使ぅ ことによ つ 
て絶大な威力を発揮するのだ 

そして各武将は' 兵士の増強に性格を把握し、それにあつた攻め 
より最大で一〇〇人まで部下を持方や任務を担当させることも必要ていることも ある。 さら こ' 敵 


武将たちは君主に忠誠を誓うだけ 
ではなく、友情や愛 If が袢となつ 



つことができる。そして戰闘シ 


になつてくるのだ。 


—になつているの だ。 

そして、彼らが敵となるか味方と 
なるかはプレイヤー次第。戦闘に 


の武将と親子関係だつたり ライ バ入る直前にはキヤラたちの セリフ 











































II 」のオープンヴ。続編は、物語性やイベントヴィ 
ノュアルなど、すべてにおいて強化されているのだ。 



一生愛せる極上ゲーム （ 
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丨ム序盤から' プレィ状況に関わ 
らず物語が進行していく。そして 
声優陣を多数起用することで、そ 
の効果を倍増させているのだ。 

6人の君主から選択してゲーム 
を始めるのは同じだが、前作が全 
土統|といぅ同じ目標のみに向か 
つてゲ—ムを進めたのに対し、 「 n 」 
は、君主それぞれに違ぅ目的をも 
合わせ持つている。登場人物も前 
作のほぼ二倍。それだけ複雑な人 
間関係が形成されているのだ。 
対する相手も、新たに魔族が加わ 
つたことで前作よりも奥深い展開 
が楽しめる。 

基本的なゲ I ムシステムは前作 



が聞けるが、このセリフからキヤ 
ラ同士の意外な関係を知ったり、 
そのキヤラの性格が分かったりな 
かなか面白い。読み飛ばさずにお 
きたいところだ。 

このように' 君主もふくめて、い 

ろいろな人間関係があり、把握す 
るのは大変かもしれない。しかし、 
それがプレイヤ—を引き付ける魅 
力になつていると思うのだ。 

最初に選んだ君主によって、ゲ 
—ムの世界の印象が結構変わって 
くるだろう。ここら辺も、何度も 
楽しめるゲ—ムという意味で評価 
すべき点だ。どうせプレイするな 
ら'六人すベてをプレイして、レ 
ジ H ンドラ大陸に生きている、彼 
らの息遣いを感じてほしい。 

続編は物 S 裡が増し、 

のめり込み g がアップ 

「ドラゴンフォース」の続編と 
して発売されている「ドラゴンフ 

才—ス n 」。 前作の 500 のレ 
ジエンドラ大陸を舞台にスト—リ 
I は展開していく。特筆すべきは、 
そのスト—リ—性 だ。 前作以上に 
スト—リ I 性が高まつていて、ゲ 



のものを継承しているが、よ 
かい指示が出せるようになってお 
り、間口の広さを残しつつゲ—ム 
性の拡充が図られている。例えば 
副官を任命でき、築城なども才 j 

卜で任せることができるようにな 
った。戦闘に関しても、才—卜で 
CP U に任せることができるのも 
うれしいところだろう。前作より 
も複雑な内容になっているが、さ 
らに遊びやすくなっているので煩 
わしさはほとんど感じられな 
戦闘シーンも技を使ったときの力 
メラワ—クなどが凝つたものにな 
つているので、見ていてアキがこ 
なぃ。 < 

全体的に考えると、前作よりも 
数段遊びやすく、スト1リ- 


\ 0 
rv 


に^ 


のめり込める。これは前作「ドラ 
ゴンフオ—ス」を元にして、悪い 
ところを直しさらに遊びやすく進 


えるだろう 


化させた結果と I \ 

このシリ—ズを楽しむならば、 
I • E を期間を空けずに続けてプ 
レイすることをオススメしたい。 
I から n へのゲ I ムシステム的な 
進化やスト—リ—の展開を存分に 
楽しめるだろぅ。 


Text by KAZUH^SA ICHIKAWA © SEGA ENTERPRISES,LTD.19961998 






































mmzmu ^ 「波 j が気持ち良い 

ブレース64 


機種： NINTEND 064/ メ ーカー：任) 
天堂/ジャンル： SPT / 発売日： 
96 ■ 9 - 27/価格： 9800円 

ひとこと 「波」と 3 D スティックの相 
性は抜群。64のハード能力を活かして 
いるな' と感じさせてくれる ゲーム だ。 


© 1996,1997 Nintendo 
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操作感〇任天堂なしはの完成度をもつ 
Si 新しい、ちよ0と変わつたレ—スゲ_ 


_も0 r ウエ 

K ゲ—ムだ 


私のゥ H |ブレ—ス M 

体験記 


示された 平均迄、タッシュ型、 うの も、 ブレ 


コ—ナ I リング型' 最高速型の4 
種類にわかれているらしい。 まあ、 


キとは違つた使い 
方が要求されて' なかなか面白い。 
しばらく遊んで慣れてきたので、 


I d I- Id-— f J « 

世間か夏休みといぅ、私の中で 「 FINIEROJ と 同じ、 任天堂ら 最強と思われる最高速 型に レ—サ 
は何年も前に死滅した文化を謳歌しい形式です な。 きっと最高速型 ■ 

している真っ最中。『ゥ H — ブレ— が強いんだろぅけどね、と思いつ 

つ、 とりあえず|番左の平均型をドリング等が予想以上に重くて、 


ス 64 』の原稿依頼が きた。 


を変更す る。 

ところが、このマシンだとハン 


断る理由もないのだが、ジェット 選ぶ 


スキ—を題材にしたレースゲ—ム 


さて、レ—ス開始。一気に前へ 


思うように走れない。確かにスト 
レートでは強いんだ けど…。と、 
悩むこと数分。「カスタム」という 
文字に気づいた。ハンドリングを 


で、そこそこ売れて、後で振動パと出る。前から波が 来た。… と思 
ック版がでてその02を広末涼子つた瞬間' マシンが空へと 浮く。 

がやつていた… といぅ、 ゲ—ムの 波に弾かれたの だ。 すげ ぇ！ 

内容とは全く関係のない ことし かわず叫んで しまぅ。もちろん 飛び 

知らない 私。 周りにソフトを持つ上がつたのにも驚いたが' それ以か◦調子に乗つて様々なレ—サ 


思 ライトにしてみ る。… おお、~気 
に曲がりやすくなるじやないです 


ている人がいなかつたし、何よ 

私自身、 NINTUJNDO 64 (以 


上にその波と海(水)に感嘆した。をカスタムしてみる。これ i か^6 


揺らめく 水、 押し寄せる 波。「波 


—/ 


奥が深そうだぞ。…こうして遊 


下 N 6)を持つてしなしのだ 打つ」という表現がピツ タリな、 ぶたび に、 「スコアアタックの 面白 


本物の波がそこにはあつたのだ 
そして' 操作感も抜群に良い。 
「波」と 


ぅ〜む、大丈夫だろぅ か。 

とりあえず、貸していただいた 
ソフトを友人から無理矢理強奪し 
た N 制に差し込みゲーム開始。「チ 
ャンピオンシップ」モ—ドを選択 

すると四つのジェットスキーが表 B ボタンで「波を呷さえる」と 


さ」や r 演出の綺麗さ 」、 「BGM 
の爽快さ」など、様々な tt 掛けに 


つ 微妙な物体に 対して、感動 させられる私。 


3 D ステイツクのアナログ感 は、 
かなり相性がいいようだ ◦また、 


すごいぞ、任天堂。こんな面白 
いゲ—ム を、 2年以上前に作って 
いたなんて！ 
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夕日に向かって突き進む。この逆光か気持ち良い！ 



動耄含めた演出が 
一!孬ち良い 


■ 


このゲ—ムで最初に感動させら 
れたもの。それが 、 r 波」を含めた、 
様々な演出だ。 

正直、映像的な演出は c DIR 
OM を使ったゲームの方が上で、 
N 4 はたいした ことない、と 思つ 
ていたの だが、 それは間違いだっ 
たと思い知らされた。 

まず"夕日をバックに走る「サ 

ン セットビ— チ」。 この コ—スでは、 
西のほぅに向かって疾走している 
と、 水平線に少し隠れた太陽を、 
I 一ちょぅど真正面にとらえる ことが 


t 


できる。オレンジ色の太陽が海面 
に映り込んでおり、角度によつて 
は、 逆光で画面に光が映り込んだ 
りするのだ(画面全体も薄くオレ 
ンジがかつている)。その、本物以 
上に美しく見える夕日の演出は、 
心底、圧倒される。 

次に「ミルキ—レイク.一。その名 
の 通り、 ミルクを流し込んだよう 
な真つ白く濃い霧が立ち込めてい 
るコ—ス で、 スタ—卜直後は視界 
がほとんど利かない。しかし、ラ 
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ツプを重ねる毎に次第に霧が晴れ方の草原にいるような開放感を感るような感覚◦それがこのゲ—ム 


ていき、2周目の後半には、湖面じさせてくれるのだ 


では体験できる…と言えば' 分か 


に写る自分の姿が見えるまで綺麗 


そして、このデ—ムの主役と言 つてもらえるだろう か。 さらに、 


に晴れ わたる。 その演出は、明けつてもよい 「波」。 今までのゲ—ムこの波は本物のようにしつかりと 

タイミングを合わせる と、 乗るこ 


If 
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では、これは氷の上を走つてるの 
か？とか思うような海だつ たり、 


とがで きる。 波の上を滑る快感を、 


0 


これは板か！と突つ込みたくな体験することが可能なの だ。 
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るような波がほとんどだつ た。 
しかし、 このゲ—ムの N 64のハ 


さらに、 この波はゲ—ム性にも 
関わつている。その代表例が「サ 


I ド能力をフルに使った「波」のザンアイランド」◦ここでは、潮 
表現は、今までにあつたゲームの(波)の満ち引きを 取り いれて おり、 
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上をいく完成度なのだ 


周回によつ て、 とるべきコ ース、 
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どぅしてそぅ言えるのか？と走り方がまるで違つてくるの だ。 
問われるといまいち表現しづらい場所によつてはコ—スの半分が砂 
の だブ、 ボ—卜などに乗つて\る浜になつたりもする。実に面白い 
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r : :;:こ 



周 時' 波が来るとふわつと浮き上が 仕掛け、 と言えるだろう 
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エキスパートモードで波を「荒い」に設定。これでクリ 
アするのが「ウエーブレースマスター I の心意気である。 



コース、スピードを保ちつつ、どれだけアクロバット 
を繰り出せるか、がハイスコアのポイントだ。 


を見極め、ラップを重ねる毎に、 
少しずつタイミングのずれる波を 
把握する。これ さえ 掴めれば、ス 
ピ—ドを稼ぐことができるのだ。 

波にはじかれて思うように操作 
できない時は、 B ボタンを押しな 
がらステイックを前に 倒し、 マシ 
ンを跳ねないようにするのが良い。 
また場所によっては、波に乗るの 
も手だ。波に入る寸前に B ボタン 
を 押し、 後は波にスピ—ドを 合わ 
せる。これで、サーフインのよう 
に波に乗ることができる。自然に 
マシンを曲げられるので、スピー 
ドを落とすことなくブイを通過す 
ることが可能だ。 


この モ—ドでは制限時間が決め 
られて^ り、 チェックポ イントを 
通過する ことにより' タイムが更 
新され る。 この 時、 余つたタイム 
〇 * 秒につき5ポイントずつ加算 
されるのだ。ただ、普通に走って 
いれば大抵間に合うので' ぁぇて 
急ぐ必要はないだろう〇 

それよりも、このモ—ドの目玉 
でもぁる三つ目のポイント、「アク 
ロバット」に重点をおこう。 

これは、走行中に 3 D ステ ィッ 
クで'特殊な操作を行なうことに 
より、ライダ—が様々なアクロバ 
ツト走行を行い、ポイントを得る 
ことで ある。 


スタートダッシュも忘れてはい 
けない。スタート時、タイミング良 
くアクセルを押せば、1気にフルパ 
ワ—までいくのだ。これをマスタ 
I するとしないとでは一周目のラ 
ップタイムがかなり違ってくるぞ。 

また、このモ—ドには' ノーマ 
ル•ハ—ド•エキスパ— 卜と 三つの 

難易度も設定されている。難しくな 
るほどクリアポイント や、 ブイの 位 
置が厳しくなってくるぞ。そして、 
ほかのライダ—のスピードも上がる 
よぅになっているので、かなりやり 
ごたえがあるの だ。 

•スコアアタック 

全9コースの中から一つ選び、1 
周する間に様々なテクニックをもち 
いて最高点を目指すモ— ド。 いかに 
して多く得点を稼ぐ か、 そのポイン 

卜は三つ だ。 

一つ目が「リングをくぐる」。 
コ—スの途中に設置してあるリン 
グをくぐると得点が入る。最初は Q 
点だが、連続でくぐる毎に100、 
150…と加算されていくため、全 
てのリングをくぐると、かなりの得 
点を稼ぐことができるぞ。 

二つ目が「タイムで稼ぐ1。 


様々なテクニックが 
要求されるぞ 

このゲ—ムには四つのモ—ドが 
あるのだが、中でも面白いのは 
「チャンピオンシップ」と「スコア 
アタック J 。 この二つを詳しく紹介 
しよう。 

.チャンピオンシッ 。フ 

4台で決められた数のラウンド 
I ! を走ってポイントを稼ぎ、総合ポ 
イントで優勝を決めるモー ド。 コ 

一 

—スを一番 S く 3周(オプション 
で変更可能)した者が 勝ち。 ただ 
し' 各コ—ス毎にクリアポイント 
| 一 が定められており、そのポイント 
以上ないと次のコースへは進めな 
| | ぃ、とぃうもの だ。 

レースで注意しなければいけな 
いのが、 n — ス途中に設置してあ 
I ™ る 「フイ J 。 このブイの示す矢印の 
一 | 方向を通過しなければならないよ 
うになってい る。 失敗す ると エン 
シンパワーが落ち' スピ I ドが一 
気に下がってし まう の だ。 

いかにうまく ブイを 通過す るか。 
そのためにはまず' 波を知る こと 
I が重要。何処で波が発生するのか 
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このモード最大の見せ場「ジャンプ台」。スピード、 
高さによってかなり得点が変わってくるぞ。 


Text by SUGURU ANNAKA 






浮が:功::.:.: 



特 




一生愛せる極上ゲーム C 




例えば、走行中にアクセルを離 
し、 ステイックを 下、 上と入れる 
とハンドスタンドという、逆立ち 
乗りをしたり' ジャンプする時に、 
左、右と入れると空中で横に回転 
するツイストという技を出すこと 
がで きる。 こういつた 技を、 数多 
く、 正確に演技することによつて 
高得点を得ることができるの だ。 
さらに高得点を稼ぐためには、ジ 
ャンプ台だけでは なく、 波を使つ 
てポイントを稼ぐ必要がある。た 
だ、 回転系の技(ツイストなど) 
は無理があるので、波を使つて高 
くジャンプし、潜水することによ 
りポイントを稼ぐといいだろう。 


r 



Q. ^ Iこのゲームのコンセフトを^ 
えて下さい。 

A 1 : NINTEND 〇64の高い表 
現力を活かすためのテ—マを考えた 
時、 「水」という素材が面白そうだ 
と考えたんです。最初は、水 
面を舞台にしたレースゲ—ム 
を実験していたのですが、並日 
通の車のような機体が走って 
いるのは物足りなかつたんで 
す。それで、 乗つている人の 
動きが直接 見られて、 迫力の 
ある、 ジ エットスキー に決ま 
つたんで す。 

Q 2 :このゲームの魅力の 一 
つが「波の働き」だと思うの 
です が、 出来上がるまでの制 

作秘話や苦労話をお聞かせくださ 

、 0 
tv 

A 2 :波の動きはポリゴンを増やせ 
ばきれいに見えます が、 処理は遅く 

なりますし、水面だけですベてのポ 

リゴンを使うわけにはいけません。 
ラィタ^^^やコ f スを作るのに必要な 
ポリゴン数を確保しながら"満足の 
いく波を作るのは苦労し ました。ま 

r _____ 


た、 リアルタィムで 変化す る 水の状 
況に 対応す るラィダ—とジ I ットス 
キ—の 動きの再現 も 苦労し ました。 
あと、 スタッフにジ H ットスキ—経 
験者がいなかつたんです。そのため、 
ビデオを見たり乗つたことのある人 
の話を聞いたり して、 想像で作らな 
ければならなかつたことが、 一 番の 
苦労かも知れません ね。 

Q 3 - 




ユーサーからの声で H 立つ 

た意見があれば教えてくださ 


A 3" J のゲ—ムではアンケ 
丨卜は行わなかつたのです 
が、ゲ—ム雑誌等によせられ 
た声を拝見しますと"波の動 
きによつて変化する n 丨ス、 
難易度、振動パックバ—ジョ 
ンの操作感' 美しい景色など 
についてご評価いただけたよ 
>9です。 

Q 4 ；このゲームを未プレィ 
のユーザ ー に一言。 

A 4 :きらめく水面、飛び散る水し 
ぶき、リアルなライダ—とジェット 
スキーの動きをぜひ見て下さい。 

常に変化し続ける水面の状況を瞬 

時に読み取り、状況の変化に即座に 
対応しなければならないという、普 
通のレ—スゲームでは味わえない感 
覚を体験できますよ。 


■ 


これからも『らしい J 
ゲ—ムを期待してます 



—ブレ—ス糾 J は面白い。 
ソフトを手にしてから2力 月、 今 
でも遊び続けているのだが、やる 
たびに「凄いぞ、任天堂」と感じ 
させられるの だ。また、 波乗りや 
アクロバットの操作感覚と 3 D ス 
ティックの相性もかなり良いと思 
ぅ。ぁる意味、「マリォ4」よりも 
N 4 といぅハードに向いているの 
では、と感じたぐらいだ。 

そして同時に、今の知名度の低 
さに、 なんともやるせない気分に 
させられる。 

おそらく、 N 4のシェアの小さ 
さと' 雑誌などの紹介だけでは' 
いまいちその面白さが伝わりにく 
かったことが原因だろぅ。まあ見 
た 感じ、 PS の画面とあまり大差 
ないからな あ。 やってみればあき 
らかにその凄さがわかるのに…。 

よく作り込み' 誰でも楽しめる 
ゲームを発表しつづける任天堂。 
その輝きを 失わず、 いつまでも 
「凄いゲ—ム」を作りつづけて欲し 
いもので ある。 















































































これは「1」の映像。見た目は「2」とあまり変わらず。 
取りに行くのはムームー星人ではなく ニン ジンだ。 












mvit がる爽快感と落ちる恐怖!! 


W フラッシ M 2 


アロハ男爵大弱りの卷 



機種：プレイステーシヨン/メーカ 
— : SCEI / ジャンル： ACT / 発売 
日： 96 _ 4 • 26/価格： 5800円 

恶 ■ M 技箱;活租1::::ミ::鞞:巧：冗:璃ちほ W 

ひとこと今プレイすると少し動きが粗 
く感じるかもしれないが面白さは抜群。 
テクスチャーを貼りまくった続編を希望。 
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ゲ—ムの傑作たり得る一条件、「動 
かしているだけで楽しい」という 
要素をしつかり踏襲した、新世代 
機アクションの先駆的成功例とい 


なリアルさで ある。 プレイを開始 
してしばし感じる「落ちる恐怖」、 
だがそれも、操作に慣れるに従い 
「楽しいスリル」と化して いく。 

本作はプレイ中で最も多用する 
「シヤンプして着地」という当たり 
前の操作が、実に大きなスリルと 
刺激を与えて くれる。 アクション 


ロビットはジャンプボタンをタイ 
ミング良く押すことで連続 3 段ま 
での空中ジャンプができる。ウサ 
ギだけあつて跳躍力に秀でている 
のか、 1、2、3 と飛び上が ると、 
それまで眼前に広がつていた景色 
がアッといぅ間に足元のはるか下 
へと遠ざかる。そして、慣生でほ 
んのわずかに空中を漂つた後、重 
力の法則に従い一気に急降下して 
いく。本作はこの「落ちている」 
時の映像のインパクトがとにかく 
凄まじい。まず落下間際に感じら 
れる空中での r 溜め」が絶妙で、 
これは例えるとジエット n 丨スタ 
I が急降下する直前に、動きがゆ 
つくりとなるあのイヤ5な瞬間を 
彷彿とさせ、背筋がスーッと寒く 
なる。そして視線がモロに真下を 
向いたまま、地面に吸い込まれる 
がごとく落下していくのだが、こ 
の感覚は高所が苦手な人ならずと 
も胃袋がオエツと持ち上がりそ- 



背筋も凍るほどの 
落ちる恐怖 


■ 


r コワィもの見たさ」という言 
葉が示すように、人間は恐怖とい 
う刺激を求めるのが好きだ。それ 
も、「安全な恐怖」という一見相反 
するものを好むように思う。近年 
の映画、ゲームにおけるホラージ 
ヤンルの台頭はもとより、遊園地 
の絶叫マシ—ンの盛況などもその 
傾向を顕著に現わすものといえる 
のではないだろうか。ここで紹介 
する「ジヤンピングフラッシュ！ 
2」は、人々が求めてやまないこ 
の r 安全な恐怖」をじつくりと体 
感 できる 作品。 その恐怖とは、 「高 
い所から落ちる恐怖」である。 

このゲームはポリゴンで生成さ 
れたフィールドを舞台に、プレィ 
ヤ—キヤラとなるウサギ型ロボッ 
卜、 r ロビット」のコクピット視点 
で進行するジヤンプアクションだ。 
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だ空中庭園になつて いる。 地面の を繰り返し滑るためにはクソ長い _ 


ム 

一 

ゲ 



る 

也 




-- ■ fe 



一、：.', . 


wm 



落つこと Wi めの 
フイ—ルド構造 


端や穴から落ちる と、 そのまま 雲階段 なぞ モノともしない 子供の 気 
の下へ真つ逆さま といぅわけだ。 持ちに等しい かもしれない。そし 
この設定自体がすでに「落ちる恐 て操作に價れてく ると、 どんな場 


実は巧みなステ 


ワ—ルドによっては2ステ 


ゲ—ムの目的は単純明解。フィ怖」を増幅させ、安全な場所に立所への移動もお手のものになる。目が 3 D ダンジョン面になる。こ 
I ルド上にぅろついている敵キャ っていてもなんとなく手足がすく 銳く尖った屋根の先っぽに曲芸さ こは、 それまでの広いフィールド 

ながらに乗っかってみ たりと、 ゲ とはぅって変わり' 一回のジャン 
—ム進行とは関係ない散歩が楽しプで天井に頭がぶつかるほどの窮 


ラを シヨツトや ジャンプ後の踏み んで しまう 


つけ攻撃で倒しつつ、点在する4 


フイールドは j 貫して構造が奇 


匹のム—ムー星人を助けだし、ゴ 抜で、まるで複雑怪奇なアスレチ くなってし まぅ。 制作者もその点 屈さ。 ダンジョンの構造は単純で 
I ル地点へたどり 着く とステ—ジ ックといった様相で ある。 いびつ は計算済みな のか、 1ステ—ジのほとんど迷ぅことがなく'しかも 
クリア— "ステージ数はーワール な建造物が立ち並び、空中には大制限時間がかなり長目に設けられ墜落死することもない。通常ステ 
ド3ステージ構成の全6ワ—ルド小さまざまな足場が雑然と浮かん ている(10分以上)。この自由度の I ジでの緊張感がなくなるためプ 


となつている。 

舞台は日本風城 T 町やアミュ 


でい る。 動く足場や小さい足場を高さは本作の大きな魅力 だ。 
ジャンプで渡り歩くのはアクシヨ 


レイ自体は単調で、本作発売当時 


スメント 


v \ 


クなど 1 7 I ルドごと ンゲ—ムのお約束だが、 P ビット 


に特色が あり、 いずれも フィ ール はジャンプカが凄まじい ため 目標 
ド全体が雲の上にポッカリ浮かんの場所に着地する加減が 難しい。 

跳び過ぎたり届かなかつたり と、 
やたら地面に落つこちてしまうの 
だ。 しかも' 足場の並びが不均等 
でなおさら難しく'フイールド自 
体の作りがロビットを「落つこと 


す」ために設計されたとしか思え 

ない。しかし、 そこでイラつ くど 

ころか「落っこちる」のが楽しい 

もんだから、懲りずにまた高い足 

場に上りたくなってし まぅ。 

これは、ウオ I 夕 I スライター 



「ジヤンピングフラッシュ 


アロハ男爵フアンキ—大作戦の巻」は 

こんなゲ—ムでした 


「2」が発売される一年ほど前に 
登場した 一 作 目。 システム面の違い 
はなく、 「2」で画面表示されている 
「シャン フメ ー タ I 」 { 3段ジャンプ 
のタイミングを計れる)がついていな 
い程度。それだけ一作目の時点で完 
成されていたといぅこと だ。 

さて、本作の人気キャラ r ムーム 
I 星人」 は、 1作目では敵キャラと 
して 登場して いる。 当時話題になっ 
たのが、ステ f ジクリア後に挿入さ 
れるム—ビ ー ,舞台は店内がムーム 
I 星人でいっぱいの日本風居酒屋。 
ガラツと引き戸を開け、頭を搔きな 


i がら店に入るム—ム ー 星人。「変な口 
ーボットにやられちゃつたム—」 「まあ、 
j こつちきて一杯飲め」などと掛け合 
i いをする。悪役に も 人生あり。 もし 
一かする と、 日本のサラリーマンの悲 
I 哀を表現しているのかもしれない。 
I そのあまりのシユ f ルな映像に、一 
一度は絶句してしまぅこと必須。 

ちなみに r 2」同梱のヨーロッパ 
版は音声がすべて英語吹き替えにな 
つている。このムーム I 星人の掛け 
合いは埋もれさせるのが惜しいほど 
の面白さだつたのでかなり残念。日 
本語を想像して見てみよぅ。 





































最終面が宇宙なのは前作からのお約束。それまでのス 
テージとは違った浮遊感が新鮮。 
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6段ジャンプの図。もう地面はカスミがかかって見えません。 
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ジャンピングフラッシュ！ 2 アロハ男爵大弱りの卷 




しやく玉」など呑気なネ—ムングと 
は裏腹に画面のエフヱクトがド派 
手。 ほとんどボム連打のゴリ押し戰 
闘となるボス戦は、それまでの「ほ 
のぼのジャンプアクシヨン」とい 
う雰囲気から i 転し、 まるで「ハ— 
ドな 3 D シユ ー ティング」 である。 

そして、艱難辛苦を乗り越えて、 
ついに迎える最終ワ—ルドは宇宙 
が舞台と なる。 ここはこれまでの 
ステージにあった「地面」がなく、 
ジャングルジムをバラしたような 
棒状の「足場」だけで構築されて 
いる。 眼下に見えるは美しい地球、 
その景色の雄大さに伴つてより深 
まる 開放 感。 しかし、一度足を踏 


楽しさ倍増の s u p E R モ—ド 


ノーコンテイニューで全面クリアす ると、 
タイトル画面で 「 SUPER モ ー ド」が選 
択可能になる。 

「1」と「2」のどちらにも搭載されてい 
るこのモードでは、ロビットがなんと6段 
ジャンプまで可能になり、さらに空中での 
ダッシュ移動もできるようになる。これで、 
ちよつとしたミスからの墜落死ともオサラ 
バだ。6段もジャンプすれば、地面などはは 
るかかなたに霞んでしまう。思う存分、空中 
散歩を楽しむことができるというものだ。 
通常のモ—ドと比較してゲ—厶バランスが 
思いつきり崩れているものの(難易度が著し 
く下がる)、楽しさは倍増" 

これをプレイせずして「ジャンビングフ 
ラッシュ！」 は 語れない！ 
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のフアンの評価では、この 3 D ダ 
ンジョン面は余分、 という 批判も 
あつたようだ。しかし、 ここで 一 

時、 狭く閉鎖的な空間を味わうか 
らこそ' 後の広いステージがより 
開放感に溢れ心地良くなるという 
もの。そう 解釈す ると、 良く考え 
られた 巧みなステ—ジ構成と言え 
るのではない か。 

3ステ ージ 目は巨大ボスとの 一 
騎討ちとなる。ボスは容貌がマヌケ 
な割に容赦ない攻撃を繰り出し、 
ロビットの H P はガンガン減らさ 
れて しまう。シヨツトだ けでは到底 
勝ち目がないので、ここで特殊兵器 
{いわゆるボム)を使うことになる 
が、 これが「ねずみ花火」や「かん 



み外すと即死といぅ恐怖と緊張も 
強くなり、思わず足と指先が震え 
ること請け合いだ。今までのすべ 
てはこのステージの伏線だつたと 
いつても過言では ない。 ぜひその 
手で体験して欲しい。 

いい味出してる 
ポリポリキャラ 

登場する敵キャラクターはすべ 
てポリゴンゲーム初期の頃を思わ 
せる、 いかにもポリポリしたグラ 


フイックで描かれている。まるで 
折り紙で作った動物を連想させる 
キャラデザインには独特のセンス 
と風情があり、プレイ中に思わず 
つし の生き物は I 体…？」と首を傾 
げてしまいそうになるキャラばか 
り。 カワイイというかシユールと 
いうか、とにかく変なの だ。 

敵は PI ビットの行く手を積極的 

にさえぎるわけではない が、 近づ 
いた途端に果敢な攻撃を仕掛けて 

くる。 じつと止まつているきれい 





























































ボス戦。上から踏みつけながら、シヨツト&ボム連打 
で楽勝。なんだかアコギな気が… 


な 花が、 いきなりクルッと振り向 
いてミサイルをブッ放したり する 
のでカワイイからと言つてナメて 
はいけない。いちいちショットで 

倒すよりジャンプで逃げた方が早 
いため戦ぅ機会は少ない が、 小さ 
いザコ I 匹といえど意表を突く攻 
撃パターンを持ち、それがまた笑 
えるので時々立ち止まつてジツク 
リ観察してほしい。 
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スゲ—ムより燃える 
タイムアタック 


■ 


本作には通常のゲ—厶モードと 
は別にクリアタイムを競う「タイ 
ムアタック」が搭載されているの 



、答ノ ( ff シュガ I ァンドロヶッッ 
i 回 •-•., 多田浩二さん(ティレクタ—) 

Q 1 :「ジャンビングフラッシュ！ 
(2) ：；の n ンセプト•八 IIAl ;^^ に1た 
つて、どのようなものを参^にされま 
したか。 

A 1 :全く新しいコンセプトの作品だ 
ったので、参考にした作品は特にあり 
ませんで した。より 臨場感を感じても 
らうた めに、 プレイヤ—視点を 
主観視にするとい うことに、 面 
白さのポイントを 置きました。 

Q 2 :「ムーム 1 .M 人」のデザ 
ィンのお , Ir^ をお問かせください。 

A 2: 「いつも居酒屋で酒を飲 
みながら愚痴を言っているよう 
な、 やる気のないゆるいキャラ 
クタ—」という、今までのゲ— 

ムキャラクターにはないコンセ 
プトで、デザインを白佐木さん 
((有)ムーム ー ) にお願いしま 
した。 

Q 3 :「ジャンビングフラッシュ 
での、「1_からの変史点*改以点につ 
いて教えて m けますか。 

A3 ;ゲ—ム面では、ステ—ジがスケ 
—ルアップしてビジュアルもクオリテ 
イアップしました。スト I リ I 面では' 
カピタン•スズ—キという巨大な宇宙 
生物などがあらたに登場し、ム—ビ I 


2 



_ 


シ j ンも約2倍になる など、あらゆる 
面でボリユームアップしています。 

Q 4 :開発屮の lAIr'i い H ビ V 1 ドがあ 
ればご披露ください。 

A 4 :ゲ f ムを制作した EXACT さ 
んのオフィスの隣にある民家が火事に 
なってしまい、スタッフ全員で消火活 
をしたことがありました。炎が電線 
を伝ってオフィスに近づいてきた時は 
みんな真っ青になっていましたけど…。 
Q 5 :御社に寄せられました、 
ユ—ザーからの卢で 、 U 立った 
怠 W があればご紹介ください。 
A 5: 「ジャンプするのがとて 
も楽しい」「思わず体がのけぞ 
ってしまった」 「ムー ム—星人 
とアロハ男爵のやり取りがとて 
も面白かった」など、3次元空 
を自由に跳び回ることの面白 
さや、個性的な世界観などを特 
に評価していただけました。 
Q 6 \ 「ジャンビングフラッシ 
L こを^プレィのユーザーに， IMI けて、 
アビールをお願いいたします。 

A 6 :思わず体がのけぞって しまぅほ 
ど、臨場間のある「浮遊感〇落下感」 
を体感できるゲ—ムです。ム—ム I 星 
人やアロハ男爵といった楽しいキヤラ 
クタ—たちが繰り広げる スト—リ ー と 
共に' 元祖「とびゲー」を楽しんでくだ 
さい。 



1 


1SS ^ 




だが、 これも 実に熱い。好タイム 
を出すためには4匹のムームー 
人までの最短ル—卜を割り出すこ 
とはもちろん、 I 回でも無駄な ジ 
ヤンプをしないよう心掛けること 
が重要。つまり、横軸だけでなく 
縦軸のライン取りも考慮しなくて 
はならないわけで、これはある意 
味 レ I スゲ I ムのタイムアタック 
以上の奥深さがあると言えるかも 
しれない (？ ‘)。 

さて、この r ジヤンピングフラ 
ッシユ —•2 J は'「1」の ヨーロッ 
パ版が同梱されているお買い得品 
だ。これは、ゲーム 中の メッセー 
ジや音声が英語になっているだけ 
で、 内容は日本版と 同じ。 どうし 
ても日本語でのムーム—星人のか 
けあいが聞いてみたい、という人 
は、 日本版 「1」 を持つている友だ 
ちに見せても らおう。 残念ながら、 
「1」は廃盤になつてしまつている 
の だ。 難易度と しては、「2」 の方 
が 全体的 高く、「1」で 少し慣れた 
人向けになつているようだ。その 
ため、これからプレイしてみよう 
と思つた人は、ぜひ同梱されてい 
る r 丄の方から始めてみて欲しい。 


Text by KUNE SAI 
















































































現代を舞台に したダークでクールな 3 D ダンジョン RPG 

女神転生デビルサマナ ー 
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魔法を操り主人公を 
パックアップする 
頼もしい サポーター 














i 見、ただの探偵が 

強力な悪魔たちを 



従えて、見慣れた 

日常のとなり 

あるいは裏側 

それと fe 表側で 

凄腕の悪魔召喚師 
として闘い生きる 


もつと詳しく 
知りたいつて？ 
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100 万円出せば 

教えてあげるよ 







デビルサマナ—」は 


「真•女神転生 j シリ I ズの 

SS 版第|作 目で、 

世界観を現代に 

シンクロさせた 

八 I ドボイルドです 





なんてつたつてアタ 

シが奴に裏稼業の斡 
旋をしてんだからね 


3〇ダンジョン0^卩03 

「真•女神転生 


まずコレが 
無くつちやあ 
話にならない 

つてのが 
この C 0 MP 


る夕 ぐで 
図 I な中 

をユつの 

通ピ AJ を界 
疎ン％魔世 
の n 乃悪る 
志イ M とあ在 
意デ; C 界に存 


とン打間底る 
ち八1人根な 

フ c*? up I J 



それでは 


シリ—ズを 
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一貫する要素が 
「デビルサマナ彳」 
ではどのように 
なつているかを少々 
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真•女神転生デビルサマナ 


機種： SS 

メ —力—：アトラス 


ジャンル ： RPG 
発売日： 95-12-25 
価格： 6 , 800 円 



発売メーカー、アトラスが誇る人気シリーズ 
のサターン版第一作目。本シリーズは、敵であ 
る悪魔を仲間にできたり、合体して新たな悪魔 
を作ることができるという、異色の 3 D ダンジ 
ヨン RPG 。 本作「デビルサマナー」は、現代を 
舞台にしたハードボイルド的展開の物語で、今 
までのシリーズ作とはやや趣の異なる世界観の 
作品だ。また、仲間となる悪魔に忠誠度が存在 
するなど、ゲームシステムの拡充がなされてお 
り、本作は、数々のシリーズ作の中でも、新た 
な世界を切り開いた作品といえるだろう。 







「リアリテイ」が本作の魅力ですね 


QC 年の冬に発売されて以来' 
TV ドラマや続編「デビルサマ 
ナー ソウルハツカ I X 」が登 

場し、今もな お、 根強い人気を 
得ている「真■女神転生デビ 
ルサマナ—」。「真.女神転生」 
シリーズ独特の世界観を継承し 
ながら も、 現代社会を舞台とし 
た「リアリティ」が本作の大き 
な特徴です。これまでのシリー 
ズ 同様、 常に、王眼に置いている 
r ゲ—ムの主人公=プレイヤー」 
という点から も、 そうした演出 


淋アトラス c S 販壳部広報小林氏 

がプレィヤーにとつてゲ I ムに 
入り込みやすくなつています。 
r デビルサマナ ー」は当時、 次 
世代機で初めての「メガテン」 
シリーズもあつて、従来のグラ 
フィ ック、 システムも見直され' 
格段の飛躍となりました。スト 
丨リーに関しても'「葛葉(く 
ずのは)一派」「レッドマン」 
…などの様々な謎を秘めた壮大 
なバックスト I リ—が構築され 
ているため、物語の展開も人気 
の一因となつています。 
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交渉の内容は 
「会話」が基本だ 
悪魔の i に 
よって様々だ 


てる 

つな 

ょ異 

にも 

方応 
仕反 

のの 

応魔 
対悪 


1 % 
花^ 


ど 

分 i 之 


と 

魔ぼ 
悪ん 

>のれ 

例供く 

V 子か 


3r/vj£r 






A 


したがつて 

悪魔たちとの 

会話そのものを 

楽しむ事も 

できるだろう… 
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K ITS 

で継 

戦まはの 
のる容 

後す 内 

の会渉て 

3再 交し 
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また、 仲糜同士は 

「合体」させる事で 
より強力で 
頼もしい仲魔へと 
変えられるのだが • 


ブも 


をッ体 
も身ア合ダ 
に自一るの 
か魔ヮせる 
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決して「特別」な 
人間ではなかつ fc 
自分自身である 
主人公の生活は 
突然、 思いも 

よらなかつた 

「特別」に放り 
こまれ劇的に変化 
していヰ J ます。 




すぐとなりに 

人知れず 
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:クー-. 


Mmm 


ヒーロ ーがいる 

風景… 



悪魔召喚師 
という特別な 
能力を持ちながら 
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探偵と して、 その 

正体を明かさず 

生活を明かさず 
生活観あふれる 
街角の幽霊騒動や 
マンション、 中華街 
などの怪現象に挑む 

自分自身である 

葛葉 キョ ウジの 

険の毎日 
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その物語は 
いやお/つなしに 
「葛葉キョゥジ J 
として生きていた 
男にさせられて 
しまつた事から 
始まります 

















































































































































































































悪魔召喚師として 
押し流される中で 
幾度も問われ 
答えを求められる 
「自分」の存在 
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r デビルサマナ—」は 
単なるヒー ロ I の 
物語ではありません 
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展開される 
ドラマの 中、 
置かれている 
状況下に自分を 
見出すことで 
より深く入り込める 
世界なのです 
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そこにあるのは 
なのか… 









Mi 


あるいは 

優越感なのか 
それとも… 
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あぱた S ら 
葛葉キヨウジとして 
どう生きますか？ 
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機種： ps \ xl カー：サンテッ 



FS で、トンデモないバカ RPG がある 


ャパン/ジャンル： RPG \ 発売 
96 年12月 8 日/価格： 5800円 


* そもそもシヨツフが新品を什人れなかつた 
…などのユカイな状況が考えられる。俺の 


^ _ 

ある n 、 俺は友人からそんな電話を受けた。 期待はますます晶まつた。 


そのソフトの名は 「里見の謎」 

「ほぅ。どんな内 W だ？！ 


〇 


そして、新品特価のコーナ I でついに 「m 


内容はただ 


-I 


「異常」 。そうと 


見の謎」を発見。 

バツケージを一^:兌た俺は絶句した。溝々 
しいとかいうレベルの代物ではない。これは 


しかいいよぅがない」 

奴は疲れ明つた声でそういつた。さつばり 毐だ。ぜひ、店頭で1かめてみてくれ。これ 


敗®を W な 


、 

)v 


俺のバカゲ—好きを承知の 


に耐えられる物好きな方(少ないと思うが) 


で>ーロうのだから、相 M 1 なモノなのだろう。 は、一度、现物をじつくり汴視 L てみてまし 


俺はさつそく 「 m 見の謎」を買つてみること 
にした。 


い。きつと 2 n を疑うはずだ。 CG 八：：成ではな 
く、紙を重ね合わせて¥真を撮つたように見 


電話の M 後に友人が一 FT つた、「精神衛生に えるのは俺の気のせいか？ 


は気をつけろよ 
たが。 


というセリフが XC になつ 


VV- ■ - : ■ ^ ^ IF 

バ厂： 

.■ ‘ 1 .. 


衝撃の r オススメ RPG 」 シール 


.■ .• ■ J -- ' . ■. 
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まず、屮古ショッブを脱いてみたが、無い。 
こぅいつたマィナーソフトの場合、たいてい 

だまされたり間違つたりして買 

つてしまつたユ—ザーがシヨツブに^りにく 
るものだ。しかし、それすらもないというこ 
とは、 

•誰も新品を it わなかつた 


そして、このパッヶ—ジにはィラストのほか 
に、も*つ* つ恐ろしい I 民が0されていたのだ。 

なんとビ111ルの上から「オス 

スメ RPG 」 というシ—ルが 

占つて ある。 

「里 i の謎」は、確かバカゲ—だつたはず 


では…。友人は思い通いしたのだろぅか？ 
やや洛胆したが、とりあえず、ほかにはど 
んなソフトがオススメなのか、物色してみる 
ことにした。ところが、店内を见渡してみて 
も、 他に y じシー ルが貼られたソフトはない。 
どうやらメ I 力—が自分で M Pf -- J らし 





























































































これが、プレイヤーを幻惑の異世界に誘う主人公の一言 
だちなみに、母親の残した置き手紙の続きは「あなた 
は、とくべつなうんめいをせおった子です。そのうんめ 
いにさからわず、なにがあろうとも、ゆうきをもってた 
ちむかって下さい」だそうだ。ということは、母親が旅 
に出たのが「特別な運命」ってことか？ 






_ ___薩幽麵画戀__: 
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沿輔邊铜5_:: 
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こんなことをしてもメ ー カーの fill を疑 


われるだけだと思ぅが… 


〇 


まあ、 どぅやら期持通りのバカゲ—らしい 
ことがわかつたので、購人することにした。 
そして、家に帰つてゲームをブレイしてみて、 
先の疑問が解けた。 メーカーは ，こちらが fc 
ぇる只識を通り越した、遍ぅべクトルの黹_ 


でケ i ~ムを作つていることを：， 


〇 


冒険- 


i 锡山 
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饔の獲 

主人公の夢若は、ある H 、 海辺で謎のツ 
ボを釣り h げる。それを家に W ち M ろうとし 
た夢れに、頭痛と眩 I と、 誰かの丹が語りか 
けてくるような感覚が®つてき た。 


家に帰つた夢«は吡親 


a 。 


「母さん…ぼ <、頭がヘンに 
な0ちやつたよお…」 


t - 


rl- 

c 


なかなかィカした問題在现だと思うが 
いのか、これ。 

そして、それに対する It 親の返答」 

「あら’そういえば顔色わるいかしら」 
逮い。これまで R P G のメッセージとは、 
ユーザーに悄報をげえるためだとばかり思つ 
てきたが、倚はくだらない先人観に WII : されて 
いたらしい。「ユ—ザーを、常識を超えた a 
w 界に誘い込む」という点では、このゲーム 

が 最高峰だ 

…そんなことを考えながらィベントを進め 


〇 


る/夢若が 


晚ベッドで駿てから U 覚めて 


オススメ RPG 

方向性はかなり間違つている が、 このゲー厶の中で唯 
•「売ろぅ J といぅ熱意が感じられる部分。このシール 
を求めて新 Ml で購入するマニアも多いと lil-l く。^キャン 
ベーンのマークよりよほど効果的だ， 

po # m *</) f タイレクト • n マンド A トル_システム) 

長い"俺的にはダイコン戦闘と略す。ボタンー発でサ 
クサク戦一一が進む という、 意外と ffi れたシステムだが、 
いかんせんバランスが人味なため強敵に晴殺される印象 
ばかりが強調される。 


みると、 母親がいなくなつてる P . M.L • 3ヲ0クレッシブ*マップ*リンク：\ステム) 


ぶ、オイ 

母親の M き手紙には、こう書いてあつた 
r あなたはもうだいじようぶ！ 


〇 


ラブリ— 


制い犬一と力を合わせて行くのですよ」 

何がどう大丈夫なん だ。 

このようにこのゲ—ムのスト—リ—はユ 

—ザーを完令に IK き去りにし、^電波令開で 


進行するので ある。 

ちなみに例のツボの秘密とは、とある榀泉 
のお^を注ぐ と、 文^が浮かび1.:がるという 


もの 


0 


温泉土産の湯飲みかい！ 


マップを縦方 IMJ にのみつなげ、「快速の縱スクロ—ル 
RPC 」 (マニュアルより扱粋)を^現す る システム。 
要するにん や 右には行けない ということ。 そりゃ あ、パ 
ックマンやドンキ j コングの時代なら術 g ぃの新システム 
だけどな。ちなみにプログレッシブ という 語には「進歩 
的」 と 「 IJfl 進的」という- W : 味が あるが、 どちらのつもり 
で使ったのかぜひ聞いてみたい。 

夢若 

本編の主人公。数奇な出生と運 
命を f ? 简ってい るが、 本人の頭の 
屮身はさらに数^ で、 人格が破綻 
しきったその一 jrl # は、 プレィヤー 
の感怙移人を徹底的に拒^する。 

マニュアルによると「ごく普通の 
少年」。どこがだ。 























































'嫌 mmmgsttKtt/mKHtf^Ktt^gmtHKKKKim 

これが p . aB . S を採用した白熱の戦闘シーンだ！ f . e ， c . 
S (フラッシュ■エンカント-コントロール■システム)に 
より、フイールド画面から戦闘画面へ超高速で切り替わ 
るので、ストレスを感じることはない。だが' 戦闘画面 
を見た瞬間に、とつとと戦闘を終わらせたくなること間 
いなしだろう。 


系なら「よわむし」「もさ」「チヤンブ J 
「てんかいち」など。魔法使い系なら「そう 

りよ」「エリ - ^-」 「ししよう」 「きよう 

そ」。技術系なら 「あにきぶん」 

「おやじ」「しゆにん」 など…。 

強敵を 倒し、 レベルアッブ して、なり 

わいがしゆにん に！… 嬉しくねぇ' -. 

彼 HM 、 どんな RPG でもレべルアップは心 

地よいものだが、このゲ I ムでは「なりわい」 

が変化するた び、 俺の令身から力が抜けてい 
く 

「ィズミのなりゎいがチヤ#不ラ—にへ 
んかした」…ホントに強くなつたのか，ソレ。 

あと、 俺のブレィでは - R ツ。 Y の Q 坊と 
いうキヤラクターのなりわいが、「ヒ—ロー」 
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その後、 なんか色々イベントがあつた明り 


には^ VJ ナニがなんだかわからぬまま、過 


ムの lit 界に行くことになるの だが…。 


持つているお金が そのまま 使える k に、疋 


滞^で，/\ ス—力 砲を3ル 


はどういうこと だ。 


やはり、このゲームに倫理性や常識を求め 
てはいけないの だと、 俺は^感 した。 


ぶ 


戦 if 
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s のゲ—ムシステム 
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このゲーム 、戦 ■卟の CD への説み込み速 


度が^常に速い。ほとんどアクセスがないの 


だ。この点だけは他のソフトと比べて 


も ， rt 慢でき るだろう。やたらレトロなグラフ 




ツクやコマンド llffllflj とあいまつ て、 まるで 


フアミコンソフトをブレイしているような気 

分になれる ぞ。 


でも、その速さの秘密は、ブログラム技術 


でも M でもなく、たぶん扱つている数 M が少 


ないせいだと思う。このゲームでは「なりわ 


によつてバラメータがほぼ irtl ^ されてい 


るせいだからだ 


この「なりわい」というヤツが くせもの 
いや、ホイント だ。 


喪するに、 >||つてしまえば「蹯業！や 「ジヨ 



相’するのだが、サムラィとか M 水師と 


のは 存在し ない。 



洋介 

説明しなくていいから架だ。ご想 m どおり、 a;a 作介 
そのままのキヤラです。 




と#" rr にケン 


イズミ 

「あたしはィズミーおぼえときな 
力を売つた上に、最初の屮ボス 
として V; ちはだかる史 hlLJk ' 低の 
ヒロィン。 tL 取終的には術の修行 
のために過去の^:界に残つてし 
まうのだが、それでも今どきの 
女^-:1生よりは将来を考えてい 
ると71うべきか。 

千夜 

さや、 と^むらしい。無卯が ある 読み y / だが「じどう」 
で N * けるよりずつとマシか。 

初 対 IAI のとき は トランス 状態で ィ r ちゃつている。^ 

. ^"取低のヒロィン(位タィ， 

ジュウべイ 

モデルは柳牛 f 兵術のようだが、なぜか忍び装束。… 
それよりマニュアルの名前、間^つてるぞ‘。 



Q 坊 


カッ 


; i / i 蹈に「きゆう J だの「きゆつ」だのを： 


てしやべる r マニユアルによると「〇^ことばをしやべ 
る、パーテー丨のアィドル的存/[:」らしいが俺は断じて 
認めない。 

ラブリ— 

夢若の 愛犬。 ラブラド ール， リト 

リハーで、 しかもエリートの Irll 統ら 
しい。おいおい、夢 irl の家つてブル 

ジョヮ？ 

けつき ょく、 个編を通して W 険を 
让(にしてくれるのはこのラブリ ー だ 
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だの「メシア」だのになつたりした。 t 人 公 
の“ m はどこに？ 
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特に見るべきところはキヤラクターの 人れ 

替ゎり。 「高い所が苦手だから」 

といぅ IH 山で仲 H キヤラクターが去つていつ 
たときは唖然とした。 

ラストのボス戦の ^ 前でも、これまで K 労 
して I てたキヤラクターたちが ハ—テイ 


一 - w: -la-T-. 




- 

#:::•■ 

s _ v ?? 


数 n 後、 俺は 「 IfM の 謎」 をクリアした _ 

まるで、小夕中の卒業忒や二十歳の誕也日 
のときのように、人間として一歩成 M したと 

いう充足感と、同時に何かの 親友のことを「ひとの人叱はほんとうにわか 


から抜けてしまう 

しかも、 過去の供界に残 ることを 選択した 


を失つた "抹の寂し さとともに：、 








ら ない」の一言で片 づけて、 挙げ句の はてに、 
人袈裟な ことを !i えば、 これまで RPG の 新キヤ ラ クター として ヘンなオツさ 
中では 3たり|とされていたことが 砂 k の楼 んが加わつたりす る 


5:-;幾 


開に過ぎない ことを、 俺はこのゲームで思い 
知らされた ので ある。 
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し 


了 


描ぇの罠画 

くいめなル 

一力とた険卜 

; テるる危ィ 

一にいえぅ夕 

様て鍛い、 

異つをとも 

は勝ラるか 

みもャれし 

並りキさ— 

町よは殺い 

；、 : 0に瞬し 
F 丁^- る 
一力 i 町にほ y 

だ 一 。主 r ゎ 
面刀7 )!§ し！^ 
晒机|思# M 
のこ-可、注化 
らがでこ 
33¢でかだのち 
FC のだ。るぅ 
。る t るいの 
町いうあて瞬 
のてろがつ| 
初れだ場なへ 
最かる道に面 


おまけにこのオツ さん、 今までの 経験値稼 
ぎの Km をあざ笑うかのようにやたら強い。 

どうやらこのゲ—ムの制^-# は、 ほとんど 


沖縄の方らしいの だが、 


ントの八割が海 


や水に蘭係していたり、 II 復系の魚^イ 

テムが妙に充実 していた りと、 拟境 

によるメンタリティの 違いを見せて くれて 興 

一> . VI 〇 

1*深 L 

…しかし、きつと沖縄出身の方のほとんど 
が、こういうゲームを作つてしまうワケでは 
ないはずだ。そう信じたい。 

ところで、結«、タィトルにぁる「座见の 
謎」とは何だったのか？ 

それは俺にもわからない。 
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け。母親は失踪す るし、 友人には ^^ てられる し、 夢若 

もかわいそうなヤツだい 


この犬、どうやらモデルは開発者の制い犬らしく、バ 
ッケ I ジにび IM ハが M つていたり、スタッフロールの f ボ 
イス』の項に^ IJI 1 が川ていたりする。 

Dr •ヘッケル 

お h # を持つていかなければ、小さな T 供が W ってい 
ようと^つてもくれない協力者。# _ -?1 : が腕に付けている、 
携叩！よりデヵい通：： J 機はこの^しの作だ。その M 佶 
機の形状から M て、あの『バックスパワーグローブ』も 
彼の設計である吋能性が高い。 

ヌ ー ヌ— 

J3i 代にはびこる新興-：.小教。どうしてこんな名 IJU の№ 111 
を fj じられるのか謎だ■勧 M のセリフは、 f 内分の家や 
畑を持つている./;を特別対遇します！ T …おいおい" 

じど•つ 

「名 1 JU を変えたいのだけれど、決まらない場八 z は『じ 
どう』を選ぶと、自则的に二又- Y ずつ設定します」(マ 
ニユアルより抜粋) 

では UA しにやつてみよう。 

文*7 : ずつランダム { … I ぼ 
ぐすゐな』『ゆゃぢりん』『デ 

丨ア ァズ』 0 

…こんな名 IJ ^ でプレイしろ 
と a うのか？ 

あと、： >1前人力の文 { /■ に 
「ゐ」「系」を人れるのはやめ 
て くれ。 しかも位®が逆だし。 

島紘子 

おそらくゲーム史 h 初めて、ラスボス攸のバックで歌 
を 歌つた人。千夜とイズミの声 f # もやつている U このゲ 
—ムに抜揺されただけでも充分に不ゼだ が、 ^あるごと 
に犬のラブリーと並べて紹介されている、とても rahKlu 
な新人アイドル 
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ス t アリングコント ロー ラ 

ゼロテック (ホリ電機) 




欲しくても手を出せないモノがある、 
手を出して後悔するモノもある… 



魅力いつぱい、 

周辺機器 1 

. 1 .; 

て、ゲーム には『アク シヨ 

ン』 『 RPG ,: 『パズル』 など、 い 

ろいろなジャンルがあつて' 操作 

方法も様々。更に、メーカ—は才 

リジナリテイを出すため、独自の 


ンステムや方法論を持ち込んだり 

しているので、新しいゲ—ムを始 

めたときなんか基本操作を覚える 

までが結構 しんどい。まあ、 考え 

てみれば、全てのゲームの操作を 

たつた一つのコントロ|ラで快適 


に行おぅといぅのも無茶な話なワ 
ケだが…。 

そこで' ゲ—ムを快適にプレィ 
でき、その魅力を最大限に引き出 
すべく生み出されたのが、)ンヨイ 
スティツクやガンコントローラな 
ど周辺機器として発売されている 
コントロ —ラの類なの だ。 これら 

の多くは、いわゆるサ f ドパーテ 
と呼ばれるメーカ I が作つてい 
る。 いずれも斬新なデザィン、抜 

群の機能性、驚異の新素材 (？) 

等々、オリジナルのコントロ —ラ 
との差 S ? 化を図ろうと様々なアイ 



I 回なとい 
ケ出ぅこ多 

ッ構よたも 
パ結る見人 


0 




れだてであろ 
こジ P のがだ 


中でも特に多いのは、ハンドル 
型をしたコントロ—ラの類。やは 
り、実車に近い操作感と感覚的な 
馴染みやすさという点が大きな魅 
力なの だろう。 しかし' ハンドル 
の場合はいかんせんデカイという 
難点が ある。 それを見事に解消し 
てしまつたのが、この『ステ アリ 
ングコントロ—ラゼロ テック』 
だ。 PS 用と SS 用の2種類が発 
売されている が、 今回は PS 用を 
チヨイ ス した。 

『ゼロテック』はハンディサイ 
スのコント〇^~ラにステアリンク 
を取り付けてしまつた斬新なコン 
トロ—ラなので ある。 形状はラジ 



デアを盛り込んで くる。 ところが、 

いずれも メ f カーが良かれと思つ 

て開発した商品に変わりないのだ 

が、 それは 時として、 とんでもな 

い勘違いをしている場合もあつた 

りする。まあ"こぅいつた商品に 

手を出すといぅのは多かれ少なか 

れリスキ—なもの だ。 いずれにし 

ても、使つてみなければ何とも判 

断しがたい商品であることは間違 
\ C \ 〇 

しなし 

ということで、この コーナ I で 
はゲ—ムの周辺機器はもちろん、 
ゲ—ムに関する様々なアイテムを 
取り上げてレポ IL 


していこうと 


思う 


〇 


§のコントロ—ラ登場 


レースゲ—ム専用コントロ—ラ 
と言われて真っ先に浮かぶのは 
『 ネジコン ( PS )』 や『レ—シン 
グ n ントロ ー ラ ー ( SS )』 あた 
りではないだろぅか？ どちらも 
I マルのコントロ—ラ—ではし 
っくり こない…そんなレ—スゲ— 
ムファンの声に答えるべく開発さ 
れた商品 だ。 
















































翁: 


「 MONOMONO 評議会」では 
ゲーム関連アイテムに関する 
レポ ー トを募集しています。 
周辺機器はもちろん、ゲーム 
に関するものであれば何でも 
オッケー。怪しいモノ、くだ 
らないモノ、使えないモノ大 
歓迎。写真を添えてご応募下 
さい。なお、お送りいただい 
た写真は返却できませんの 
で、あらかじめご了承下さい。 


::,卜 




宛先 

〒1 04-0043 
東京都中央区湊 24-1 

㈱ キルタイムコミュニケ_シヨン 
ナイスゲームズ 編集部 
「 MONOMONO 評謙会」係 
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マニュアル車を選ぶと、親指がメチヤメチヤ大変つ！ 
手の小さい人にはツライかも… 
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自る 

、ま 
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力 


こ 


なのだ。この辺はサ—ドパ ー ティ 
の最大手らしい、実に細かい配慮 
といえよう。 

ちなみに、このコントロ—ラの 
パツケ I ジには『ネジコンに互換 
性があります』と記されている。 


つまり、ネジ n ン対応のソフトに 
使用可能で、ネジコン未対応のソ 
フトには使えないというコトであ 


る 


0 


さて、色々とやつているうちに、 
ふとコントロ—ラに馴染み始めて 
いる自分に気が付いた。まあ、コ 
ントロ—ラなんてそんなモンであ 
る。要は「慣れ」だと思うが、最 
終的には「なかなかィィじゃん…」 
という感想に落ち着きそうだ。 

ところで' コントローラから手 
を離したら指が黒くなつているこ 
とに気付いた。どうやら、ステア 
リングのスポンジに染み込ませて 
ある染料が指に付着してしまうら 
しい。ん S 、 くれぐれもプレイ後 
は良く手を洗うように…。 



トチェンジはコントロ—ラの背面 
にあるボタンを親指で操作するこ 
とになる。が、この体勢が結構辛 
い(右の写真参照)。持ち方を自 
分なりに工夫する必要があるだろ 
う。あと、ケーブルの出ている位 
置があまり良くなく'プレイ中に 
手にあたつて鬱とうしいので、改 
善してもらいたいと思う。 

また、この n ントロ—ラには 

『 RANGE 』 と書かれた切り替 

えスイッチのようなものがある。 
簡単に言えば、タイヤの切れ角を 
3段階に調整できるというスイッ 
チである。フイーリングにあつた 
ハンドリングを選べる便利な機能 









コンのプロボに似ている。むろん、 
最大の特徴はハンドルならぬタィ 
ヤ型 (！) のステアリング。ステ 
アリングの周囲にはスポンジが巻 
かれており、操作時のスリップ防 
止に一役買っている。柔らかくて 
触り心地もグ—だ◦また、アクセ 
ブレ—キは二つあるトリガ— 
に割り当てることができる。握っ 
た感じは「カンコン」に近い。ま 
た、大きい割には軽量で、デュア 

ルシヨツクとさほど変わらない。 
まあ、デュアルシヨツクが重すぎ 

ると言われてしまえば、それまで 

なんだが…。 


何 f r 憤れ」次第なの怒 


足が付いていて一応置いてプレ 

ィするようになつているようだ 
が、自然なポジションで持つこと 

ができず、また腕が疲れるのでぁ 

まりオススメはできない。また、 

アクセルとブレーキの感じは悪く 

ないが、初めて『ネジコン』を使 

つたときのようなもどかしさを感 

じる。 

なお、マニュアルの場合' シフ 



























































mmmm 対決協力 ㈨ 果応報 

楽しさ 100 f 音！多人数プレイゲームの宴 


いただきストリート2 /フアイヤープロレスリング3 /スーノ (一杉は都_ n /ノ V s — テ 
イー クイズメガ Q / クリスタルビーンズフ□ムダンジョンエクスプローラー/他 

ハードの悲劇拡張版バーチャルボーイ編 


オモチャともゲーム機ともつかないおかしさを持った稀代のゲーム機 • バーチ 
ャルボーイ。「夢の未来！を想起させながら大コケしたマシンのすべてを語る！ 

ギャラクテイックビンボーる/レッドアラート/ワリオランド/インスマウスの館/他 

小特集:电鑛怒られゲ^制作響變シタビュ_ :パネル賴瞧/ソル;モナージュ 

美食倶楽部バカゲー専科/プレミアソフト探検隊/中古ソフト問題を考える/ 
今こそファミコンデイスクシステム/私の懐ゲー…など，藻華連載降も絶好調 
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結婚を考えたら、読んでみてください。 

:離婚が頭をよぎったら、読んでみてください。 

この本には、結婚、そして夫婦の今が詰まっています。 

I 結婚、夫婦、 ■■■■■ 

I そして女性の M W 

I 生き方を考える w m 

I 離婚情報誌 ■ M 


vol.5 1998 AUTUMN 

特妻 

セックスレス夫婦は離婚する!？ 

このままでいいの？ 

夫婦のセックス 

こんな時はどうしたら…に専門家が答える！ 

弁護士さんに聞く、誌上法^目談 

シングルパパだって大変だ！ 

ぼくらは父子家庭 


128 KB の2次キャッシュを内蔵し、クロックアッブ耐 
性にも優れた新 Celeron 。 その実力とは？ 

■關 DVD の風が吹いてきた 


CPU の高速化とソフトウェア MPEG の登場で、身近に 
なつた DVD 再生パソコン。その性能を徹底検証する。 


SDNow ! 機能を搭載し、ユーザーの注目度も高い！<6-2。こ 
の石の性能を最大限に発揮するシステム構成とは？ 


編集■発行株式会社キルタイムコミュニケーシヨン 


10月30日篇 


中 


定価760円(税別) 


定価860円:税別) 
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#1 


枬田省治 

(リンダキューブアゲイン 


#2 


金子彰史 

(ワイルド アーム ズ） 


ゲームそのものではなく、 
ゲームクリエイター個人 
に焦点を当てたインタビ 
ュ_。その素晴らし“作 


ユ_。て有〇レい TP 

品は、どのよろな背景か 
ら生まれたものなのだろ 
うか!？その実像に迫る!! 


$ 
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CREATOR 
INTERVIEW #1 

値段に見合った 

エンタテインメントを I 

提供したいね 


桝田省、治 



■•” ■-.W 


PROFILE 

1960 年生。過去に「天外魔境 M ( PCE)J 
の監督をつとめるなど、多数のヒット作 
を手がける。代表作「リンダキューブ 
( PCE ) j 「ネクストキング ( PS )」 など。 
現在、 PS 用新作ソフトを制作中。 






f 


....... 


「ハンテイング+サイコスリラ— RPG 」 という個性的な RPG 「リ 
ンダキユ■ブ」を世に送り出した W 田省治氏〇 r 幻の名作」と称され 
る氏の作品群は、どのよ_っにして生み出されるのか。その制作姿勢 
を伺つてみ た。 




さくまあきらさんと 
33会った Q がき〇かけ 


編集部(以下、編)： 桝田さん が ゲーム業界 
に関わられたきつかけをお聞きしたいんです 
が。 元々は広告代理 ': にお勤めだった とか。 

桝田省治(以下、桝)：グラフィツクデザィ 
ナ—をやつてたんだよ。 まあ、 今でもそぅな 
んだけどね。当時は花王とか防衛庁とか、割 
と堅めのところのを手がけて た。で、 その会 
社に勤めてたと き' さくま あきら さんと一緒 
に 「桃 太郎伝説 ( FC )」 を作っ てた 先輩が 
隣りの席にいて、二人が打ち合わせてしてい 
る時にさくまさんを紹介して もらつ たのか 
な。 確か。それで「桃太郎伝説」を作ってい 
る現場に遊びに行っ たら、 戦闘のシステム関 
係を作れる人がいなかったんだよ ね。 それで 
僕が作ったの。それが、ゲ—ムの仕事をする 
よぅにな つたき っかけかな。 

編： なぜ、 その仕事が桝田さんに持ち掛けら 
れたんですか？ 

桝：僕が立候補したんだよ。誰もやれなそう 

だつ たし、 難しそうなものでもなかつたから 



さ。 さくまさんが|万円札を|、二枚 くれた 
んで、そのお金でファミコン本体とドラクエ 
を買っ てきて、 戦闘の数値デ—夕を調べて作 
つたわけ。 その後、さくまさん担当の組織上 
のプロデューザー(実際は違ぅけど)ってこ 
とになつたわけ。 

:その後、「天外魔境 ( PCE )」 の制作に 
u わられるわけですが… n . 

桝：本当は広告をやる事になってたんだよ。 
ところが、いつまでたつても出来上がつてこ 
ないんで、広告が作れない。で、札幌のハド 
ソン本社に電話したら、ずつと会議中でさ。 
どぅやらあまり制作が進んでない。で、ハド 
ソンから「さくまさんに直しとかを頼んでく 
れないか」つて依頼されたわけ。だけど、さ 
くまさんはその時「桃太郎電鉄 n ( PCE )」 
の追い込みだつたんで、プロデュ—サ—とし 
て「絶対だめだよ」つて断つ た。 そうしたら 


「アンタはどうだ 


? 


つて僕に話が振られて 


さ。 何で僕な のかと 思つ たよ。サラリ—マン 
だつたから。それに、さくまさんとこつ て、 
仕事が 夕方から なんだ よ。 で、大抵朝方まで 
やる の。 サ ラリ！ マンで ありながら、それに 

































































付き合うとどういうことになるかつていう 
と、 夕方の 5 時半か 6 時に仕事が終わつ て、 
それからさくまさんのところで朝 4 時くらい 
まで仕事することになる。 で、 明け方に家に 
ついて風呂に入つ て、 ふつと寝そうになつた 
ら会社に行かなきゃいけない。そういう生活 
が半年くらいは続いてたから さ、 もう勘弁し 
てくれつて思つたわけ。だけど、断るにして 
もスポンサ ー 様 だし、 婉曲に断らなけりゃい 
けなくて さ。 まぁ、無茶苦茶な金額を提示す 
ればウンとは言わないだろうと思つ て 「東京 
から人を連れてつたら一力月に j 千万はかか 
るだろ◦それが 3、4 力月はかかるよね。だ 

から無理だろ？」つて言つて さ。 そうしたら 

「やつてくれつてことになつたから、明日か 

ら札幌に来い」つてことになつてしまつた。 

会社に相談したら、行つてもいいとか言われ 

て。 それから 3 力 月く らい捕まつたのよ。 

編：火変です ね。 やめよう、とは思われなか 

つたんで"^か？ 

桝：いや' 面白かつたけどね。で「天外魔境」 

が終わった頃に「天外魔境 E ( PPE 。 以下、 

天外 E )」 制作の話がでてたのかな 。 PCE 

の機械が新しくなるんで、それの目玉ソフト 


にしようという こと だつ た。で、 なぜ また 仕 
事を引き受けたかというと、締切りは厳しい 
けど、予算はいくらでも使っていいっていう 
ことだつたから。そり や あ面白えなあ(笑) 
と。 そういう無茶苦茶なォ ー ダ—って、もう 
一生ないだろうなと思つて さ。 また、 その頃 
に知り合った「天外 I 」を 一 緒に作った岩崎 
(岩崎啓眞 氏。 「天外 I 」 プログラマー)たち 
と一から作つたらマトモなものになるだろう 
というのもあつたし ね。 だけど、それを引き 
受けると会社にはとても行つてられない。そ 
れで、会社をやめた わけ。 

II 1 — _1—1! • 嫌！！？ ■!1-■11 ， _ ， _ ， w"TTr-l-l'B1 III i ps-.SL.Bi r r ..r.i>._l , 雪 • 窗 ■■■■1■■■■■ IS5 - i _ in ■ ■ 1 ■ I I .. .■■ 一 . rl—b _ll, Jlrsl! ■ I! _ i I -II! ■ •11111_11«, ■ I I I J » I I I ■ I J{ 

「リンダキュ—ブ」の発想の元は 

_.icf — I 

編： その後、「天外 n 」 などを経て、「リンダ 
キユ ー フ (PC E 。 以一卜、リンダ)」を制作 
されるわけですね。説明書に「「天外 n 」 の 
アンチテ ー ゼ」と ft かれていました が、 「リ 
ンダ」のコンセプトは？ 

桝：簡単に言えば「天外 n 」 を作って、ああ 
いうのに飽きたんだよ。長いのはイヤだ' 短 
いのにしよう。一本道の RPG はいやだ、と 
かね。それから、何が起こるか全部わかるん 


だよ「天外 H 」 の場合。それ以外のことが起 
きたらバグなんだよ、僕にとつて ね。 面白く 
も何ともねぇ じ ゃん、そんなゲ—ム。それで、 
とにかく出来上がつた後に自分で遊べるゲ— 
ムが欲しかつた。 また、 「天外 H 」 を制作し 
てた時、岩崎が「ローグ(註)」を持ってき 
た。で、 Q 分くらいで終わる、いい加減なこ 
とやつても遊べる 「 a — グ J みたいなゲ—ム 
つていいなつて思つて。後は宮岡さんと作つ 
た「メタルマックス ( FC . SFC )」。 あれ 
はホント、野放しなゲ—ムだつたじやん。あ 
つちい け、 こつちいけとか言つてくれないし。 
ゲ f ム内でお金を儲けても何に使っていいか 
よくわからないし、何やつてもいいじやない。 
そぅいぅ、 いい加減なゲ—ムを作りたいなと。 

あとは「リンダ」つて言ぇば「強姦ビデオ」。 
「天外の制作期間 中って、 最初の一年目 
は構想期間だから、仕事にかかりつきりなわ 
け じやなくて' 本を読んだり とか、 近所の レ 
ンタルビデオ屋でビデオを借りたりしてい 
た。 で、 観たいものをほとんど観 尽くしち や 
ったんで、 ふと、 アダルトビデオのコ—ナ I 
に足を向けた(笑)。別にいつも借りてたわ 
けじ やなくて、 奥さんが出張した時と かね。 






























で、 いつも貸し出し中になつてるコ|ナ—が I 前」つて聞いたら「パ ー ンと世界救わなきや」 I 数百枚だったけど、その当時に PCE をしつ 


二つあるのに気づいて さ。 一 つは、やっぱり 
可愛い顔の売れっ子 A V 女優さんのコ—ナー 


とか言われてさ。じや あ、 動物集めて世界救 こく動かしてる偏つた層にゥケたつていぅの 

うつていうのはどうかなと考えた。それなら と、 三年もかけて作つたわけだから、普通の 


の人気が高い。 で、 もう一つは ね、 強姦が人 方舟だろう と。でも、 方舟の話を変えずにや 人たち に、 偏らない層の人たちに面白かつた 


気高いんだよ。コ—ナ I の枠としては小さい 


るのも何 だし、 地球上の動物をそのままゲ ー かどうか聞きた くなつた。で 、 SS でも PS 


んだけど、回転率がいいの か、 いつも貸し出 ムに出したら、動物愛護協会とかからケチが 


し中なんだよね。それで、「ああ、強姦需要 
というのはあるんだなぁ。需要がこんなにあ 
るんだつたらゲームにしたいな」と思つて さ。 
でも「さすがに家庭用ゲ—ム機のソフトには 
できねぇよな」と思つ て、 しばらくそのこと 
は忘れて た。 だけど、ある時に、心理学か人 
類学の本を読んでたら「文化人類学的に言う 

と、強姦は狩狼の代替行為だ」とか言ってる 

学者さんの説を見つけてさ。その説が正しい 

かどうかは別として"それならゲ—ムにして 

も平気だなと。つまり「動物を追いかけて捕 

まえるゲ—ム」 。それつ ていいなと思つ て。 

で、 メタルマックスの指名手配犯のコンセプ 

卜を発展させて、ゲ—ムの大枠を作つ た。 そ 

れを「天外 n 」 の制作の時に手伝ってもらっ 

た、 「少年ジャンプ」で読者べ—ジやってい 
る、 どんちやん(井澤寛氏) に、 「どう だ、 

面白そうだろ」つて意見を聞いて みた。 その 

時は' 動物園を作りましようつていう内容の 

ゲ—ムだつたんだけどね。そうしたら「つま 

んねえ」とか言いやがつてさ。この野郎(笑) 
と思って「じゃぁ何だったら燃ぇるんだ、ぉ 


のどつちでもよかつたんだけど、とりあえず 
p S に移植して発売しようと思つたわけ。 

自分とノリが近い人と 


つくかも知れないじやん。そういうのヤダな 
と思っ て。 じや あ、 仮想の世界に持っていか 
なきやいけない なと。 だけど、いわゆるフア 
ンタジ I 物の世界観っていうのは、現実味が 

なくて嫌 だ。 それで、近未来の世界にガンと 編： なぜ、 PS というか SCEI さんに移楠 

方舟が落ちてきて動物を集めろ、という「リ のお話をされたんですか 


一緒に楽しみたい 


ンダ」の原形ができたわけ。 

編： 「リンダ〜」が桝 .1 さんにとつて、初の 
オリジナル作なわけです が、 出 J 本数が約2 
ガ本と、正心なところ売れなかつた。 

桝：そうだね。2万本というのは、それが多 


桝：といぅ か、 SCEI 以外で移植の話を持 
つていくところがないんだよ。なぜかという 
とね、ほかのメ—カーで「リンダ」を移植し 
たとする。そうすると" SCEI の方から、 
一割とは言わない けど、 多分 5 % くらいの、 


いか少ないかとい うのは、 当時の状況を考え 設定やらセリフにバツがついて発売できな 


れば 多いほうだと思う。おそらく当時 、 PC い。だから 、 sc 


に話を持つていつ て、 


E つて5万台くらいしか稼動してなかつたは 
ずだから。それに当時、 PS もすでに発売さ 
れてたしね。でも僕は面白いと思つたの' 完 
成したときに。周りの人にやらせても面白い 
つて言つたし。それと、バグがあつたから、 
アンケート葉書が本数の割にはすごい率で返 
つて来たの よ。で、 バグで止まつたけど面白 
いから先をやらせろつていう内容の葉書がす 
ごく多かつた。まあ、返答数は全部集めても 


あんたのとこのル—ルを変えてください、つ 
て言うしかなかつた。それで、あの三角シ— 
ルを作つてもらつたわけ。 そう、 「リンダ」 
のために作つたんだよ' あれは。結果として 
r バイオハザ I ド」が先になつたけどね。 

:先程、広い層のユーザーの f を間きたい 
というのがありましたが、 PS 版発売後の反 
応はいかがでしたか？ 

桝：これは まあ、 分かつ てたんだけど、 今時 




















































リンダキューブアゲイン 

參響^^^^^^^^^ 

g ^ p|^M 讎: PS 

-: " I ： > 一： メーカー こ SCEI 
ま^ 1— SP 3 ジャンル ： RPG 


I 発売日： 97年9月25日 








価格： 5,800円 


8 年後に消滅の危機した 
惑星が舞台の RPG 。 主人 
公とリンダは、突如出現し 
た方舟に動物をつがいで捕 
獲して登録するのが目的。 
パラレル構造になつた、三 
つのシナリオが用意されて 
いる。桝田省治氏のゲーム 
観が凝縮されているといつ 
ていいほど、他に類をみな 
い作品だ。 


◎ 1997 SonyComputer Entertainment Inc.under License from Alfa System,MARS and NEC Home Electronics ， Ltd. 




REATOR INTERVIEW 


_ 


レイしたくないゲ ー ムだ つたり するんだ' 多 
分。 だから先にも言つ たけど、 そういう人た 
ちが' なるべく間違つて買わないょう誘導し 
ている わけ。 お互いに不愉快になるからさ。 
まあ、 もつと言つちゃえばね、僕とノリが近 
い人と一緒に楽しみたいつてこと。それだけ 
だょ。 

編： それでは、「リンダ」など桝田さんが関 
わられたゲームをまだブレィされてない方に 
アビールしたい点は？ 

桝： そうだなあ。 友達が面白いつて言つ て、 
その 友達と自分に似たところがあれば、プレ 
イしてくれればいい かな。 逆に' 自分と趣味 
が似て る 友達が やつてみて、 面白くな かつた 
つて言つ たら、きつと 面白くない。 ただ 「リ 
ンダ」 にしても「ネクスト キング ( PS )」 
にしても、ある 意味でゲーム の 色んな要素が 
あるし、 音楽 や 絵の 統 一 感も 、両方ともょく 
取れて ると思う。だから' そのどこかに ピン 
ときたら、 買つてハズレはないと 思うよ。 


のユ—ザ—つて見て選ぶ ね。 見て くれと いぅ 
か、 画面。そこで引いちやつてる人が多いよ 
ね。 正確な数は忘れちやつたけど、アンケ— 
卜葉書の結果を見ると、大変満足が8割くら 
い。満足は川％、マィナス評価が2%だつた 
かな。 

編“ そぅですね、■.リンダ」のレビユーを見 
ると必ず書かれてますよね。ケ^~ムは面〇い 


んだけどグラフ 


クが…という 


〇 



:逆にい うと、 だからこそプレィした人の 
満足度が高いと思う◦それを知ってて買って 
るわけだから。僕は ね、 ゲ—ムを作る上での 
最優先事項は、買った人の満足度なん だよ。 

だから、 雑誌でィンタビュー とか コラムの仕 

事を受けたときに「こういうのが売りのゲ— 

ムだから、それをつまらなそうと思った人は 

買うな」 って 必ず言うことにし てる。 

編： 確かにそうですね(笑)。 

桝：だつて さあ、 後でアンケ—卜葉書とか手 
紙で' バカヤロ—と書かれんのヤだからさ。 

編： 意地悪な質問かもしれないですが' もし 


リンダ 


r 


グラフ 


クに しても ユー 



ザーの満足度の高いものだつたら、そういう 

铽を使わなくてもいいだろうし、売り上げも 

L を目指せたと H うのですが。 

桝：いや' 無理だね。それは検討したんだよ。 

いわゆる PS らしい綺麗な絵で、見た目をよ 

くして r リンダーを作る と、 ゲームシステム 


がまともに動かない。その場合、選択肢とし 
ては、 見た目をとってゲ—ムをつまらなくす 
るか、見た目を捨てて面白さを残すか、って 
ところなわけ だ。 そぅすると、僕は今選択し 
て も、 迷いなく見た目を捨てるさ◦だっ て、 
自分の作つたゲ：一が面白いかをユ—ザ—に 
聞きたくて作つたのに、面白いところを削つ 
たら、 それは本末転倒じやん。 



:白分が而白いと思うゲー厶を作ってユ— 
ザーの反応を見たいとおつしやいましたが、 
それ以外で、ゲームを作る L で m 田さんが心 
がけていることは？ 

桝 I 基本的には お金。つまり' 5800円 と 
か払って買うわけで、その値段 分、 楽しめる 
ものになってるかどうかだと思う。それと、 

同じ 5800円の、 その辺の価格帯で提供 さ 

れているエンタテインメントと比べてどう 
か、 というのも気になる。この間、ホリ ショ 
イサ ー カスに行った時なんて ショ ックだった 
もん。チケット代が僕の作ったゲ—ムと同じ 
値段なわけだけど、負けたと思っ た。 頭ガン 
ガンきたもんな あ。 そういうものと、値段と 
か内容を比べた時に、自分はちやんと相応の 

ものをユーザ I にあげてるのかなっていうの 
は意識するね。でも、これって人によって違 
うじやん。僕のゲ—ムを面白いって言う人も 
いるし、 何それ？って言う人もい るわけよ。 
で、否定旳な人にとっては、お金貰ってもプ 

















































CREATOR 
INTERVIEW #2 


金子彰史 


「普通 


il ® で 


面白くない」では 
ありませんよね？ 


PROFILE 

今はザックと同い歳だけど、この本が出ると、 
まもなくぶっちぎる計画。近況？ 幸せだよ。 
生まれてきてよかった。仕事は百鬼夜行のよ 
うにアレだけど。巷では、 WA って「ホワイ 
トアルバム」の略称らしい。みじめ。 



PC エンジン時代から良質のゲ—ムを作り続けてきた、「目指せ 


サラリ—マン」なクリエイタ 




金子彰史 氏。 ワイルドア—ムズを 


中心に、その_姿勢などをうかがつた 


食べるために探した仕事 

ゲ—ム業界に入る0もりはなかった P 
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編集部(以下、編)： それでは'ゲ ー ム業界に 
入ろうと 思つたきつかけを教えて ください。 

金子彰史さん(以下、金)：最初はゲ—ム業 
界に入るつもりなんてまったくありませんで 
した。田舎の九州から上京してきたのはいい 
んですが、そのうちに持ってきたお金がなく 
なって、食べるために働かなくてはいけなく 
なったんですよ (笑)。 それで初めて求人雑 
誌を買っ て、 楽そうな仕事を探したんです。 
そうしたら、そこに掲載されていたゲ—ムデ 
ザインという仕事が、楽そうで面白そうに見 
えた。 だから、ゲームを作るということには 
全く興味がないまま、印象だけで「ここにし 
よう」と電話をかけたんです。それが、前に 
いた会社なんですけどね。 

ゲ—ムデザイナ ー 希望ということで電話を 
しました から、 担当の方が「企画書あります 
か」と言うんで す。 こちらもハツタリ半分で 
「いくつ持つていつたらいいんでしよう」と 
聞いたら、「あるだけ持つてきてくれ」と言 


われまして。 それで電話を切つた 後に、 慌て 
て r 企画書の書き方」みたいな本を買つ て、 
一晩で大学ノ—卜に適当なことを書いたんで 
すよ。 実はその時に書いた一本が、「ワィル 
ドア—ムズ(以下、 WA 。 詳しくは U 〜 Q ベ 
—ジを参照)」の原型になつているんで す。 
編" では「ゲ^~ムクリエイタ^— 1 


なりたい 


と 


のではなかつたんですね" 


金： ええ、 本当に食べるためです。でも中途 
入社ですから、会社に入つてもすぐにはお給 
料を貰えないし、半端な額です よね。 ご飯が 
食べられなくて水ばつかり飲んでいたら、栄 
養失調で目が見えなくなつたんですよ (笑)。 
編 h えつ、 H がですか？ 

金：こう見えて苦労人なんです (笑)。 ユー 
ザ—からいきなり制作側に入つてしまつたの 
で、 怖いもの知らずでした ね。「よし、 ゲー 
ムを作ろう」と思つた期間は、求人雑誌を見 
てから会社に電話をするまでのたつた j 日だ 
けでしたから (笑)。 先輩プログラマ—が作 
つている物を見て、「ダメだよ」と平気で言 
うような、 生意気な二十歳でした。 

初めて自分で1本 任されてから、ようやく 
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プロの厳しさを知りました。あの頃はスケジ 
ユール的に非常にタイトだったんです。でも、 
3力月に1本のソフトを作るなんていぅ大量 
生産の中でやっていた経験が、ある意味ブラ 
スになつているのかもしれません。それから 
3本目に、 RPG のシナリオを書いてみない 
かといぅ話があつたんです。自分らしい、自 
分の中にある世界を表現できるようになつた 
のがその頃ですね。 

編： その、 最初に シナリオを 道かれた RPG 
は H でしようか〇 


金 


■ 


C エンジンの「天使の詩 E 」 です。も 


ともと、テスト用紙の裏にお話の設定を作っ 
ては書くのが好きな、マニアな子供だったん 

ですよ。その頃に考えたシナリオを' 修正し 

たり繫ぎ合わせたりしてできたのが「天使の 

詩 n 」 なんです。実はあれから進化、もしく 

は過去に溯ったのが wA の世界なんですよ。 

完全に世界観が違うのではなくて、どこかで 

リンクしてる。そういう造りになつています。 

編： 「天使の詩 n 」 の 方は、 シナリオのほか 

にどん なことを されたんです か。 

金：デザィン…マップを書いたり。基本的に 

何でも屋ですから。敵は時間、というやつで 



■ * 

_ -5: IV! 


すね(笑)◦あの時も確か、半年くらいで作 
らないといけなかつたんです。 


最もを受けたゲ—ムは 
「ウイザ—ドリイ」 


編！ 金 P さんがゲ ー ムを作 る h で、 影響を受 
けたものはあります か。 

金： 一 番大きいのは「ウィザードリィ」です。 
ずいぶん昔、知人に英語版の WIZ を見せて 
もらったのが、 RPG というものを見た最初 
ですね。フアンタジツクな世界に、ニンジヤ 
とかサムライが出てくるいい加減さがカツコ 
よかったんですよ。それが、今の自分のいい 
かげんな世界観の RPG になっていて(笑)。 
かなり影響受けてますね。 

後は、ゲームとしての面白さの 一 つに、隠 
しアイテムを発見するなどの' 本筋とは関係 
のないところがありますよね。そういう意味 
で、 w A も隠しアイテムや、隠しイベントが 
ある作りになっています。 

編！ ゲーム以外では、 何 かあります か。 

金：結構何でも好きです。映画でも難し目か 
らアクシヨンから…。その辺のとりとめのな 


.. . : 

■ ‘■!「，'-• : ^ -,Hn. 

から勧められたら、取りあえず一回やつてみ 
て、具合が良ければそのまま続いていくんで 
す。あと、ゲ—ムはやらないくせに攻略本を 
集めるのが好きなんですよ。攻略本って、ゲ 
!ム作った人の伝える部分と、攻略本作った 
人の伝えたい部分とが両方あって面白いんで 
す。もしかしたら攻略本マニアかもしれない。 
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世界の平和を守るよりも 
I 億円* K 寸らせた 


\ 

C 


編：お話作りの方法を伺いたいのです が。 

金：作品によって違いますが、共通している 
のは、エンデイングから作ることです。その 
エンデイングが作りたいがために、他の部分 
を作ります 。 w A に限って言えば、言いにく 
いですが、愛と勇気と希望(笑)。なぜそん 
なストレ—卜なテ—マを決めたのかという 
と、 その3つを持ってない人を主人公にした 
かったからなんです。 

編 ■ ゲ^ — ムを作られる 上で ここだけは、とい 
うような 信条の ような ものは あります か。 

金：信条とは違うかもしれませんが、マイノ 
リテイの強さですね。この r 強さ」というの 
さも、作品の世界観に反映されてますね。人 は、腕力や魔法ではなくて、コンプレックス 




糸「ワイルドアームズ」は P 14 〜で紹介しています 

















































AKIFUMI KANEKO 


からのパネという部分です。私は強い人を主 
人公にしたゲームは作らないんです よ。 動機 
も、金とか恋愛とかの' 自分勝手な部分で動 
くようなキヤラで作りたいと思つ てます。 そ 
ういうキヤラの 方が、 作っていて感情移入で 
きるんで す。 「お前は世界を守る勇者だ」と 
言われて旅立つよりも、たまたま手に入れた、 
i 億円の入った袋を守るために世界を敵に回 
して 戦う方が、私と しては納得できる (笑)。 
編 一 WA では主人公たちやエルゥがそれに / 
たりますね。そういう意 h でも、 wA のキヤ 
ラクターは_性的だつたと思うんですが。 

金：どのキヤラにも、断片的に私の性格のあ 

る一面が入っています。人間が誰でも持って 

いる多面性を入れた結果が、あのキヤラなん 

ですよ。みんな自分勝手で、わがままで、自 

己中心的(笑)。でもそればかりだと、ちょ 

っと嫌なキヤラになりかねないので、半分は 

自分の理想を入れています。例えばザックな 

ら、昔のことにこだわるような後ろめたさも 

持つているけれど、それを乗り越えたいと思 

っている自分もいる。その二面性がキヤラの 

作りになつてますね。 

編： キヤラの個性ということでは、オートバ 

トルでの回復の順番が面， U いですよね。 

金：ちよつとだけ人間関係が反映されてるん 

ですよね (☆) 。オートバトルである以上、 

戦つているのはプレイヤーではなくてキヤラ 


ですから、キャラの性格を反映させるべきだ 
ろうと思った結果ですね。 

編： 人問関係といえば、あの主人公3人って、 

ロディがいなかったらバラバラなんじゃない 
かと思うんです が。 

金： ロデイやハンペンには、まとめ役になっ 
てもらわなきゃ、と思いました。ロデイはし 
ゃベらせなくて正解でしたね。あれで口を開 
かせたら、ザックやセシリアのわがままな言 
動に、「うるせぇ」の 一言く らい 言い かねま 
せんから(笑)。でも、 今 だから言えるんで 
すが、ロデイの台詞って本当は"書けなかっ 
た“ んですよ。こんなことを言ったら、 自分 
の負けみたいですけど…。泣き言を言うか怒 
りを顕わにするか、いずれにしても私の想定 
するロデイから離れてしまったと思うんで 
す。だから、彼はしゃベらせなかったんです。 

1 :'■ — r. —« ^-- - ! 一 ■一一 --- - - In -- - - - - - - ■ . - :•!- - i - !■■■1-«-■■ - - -I-- !.,1.! -> ^ - ■ ■ « • > t :• >.• Jr.—f/rt __ i-ti- ■■■■ 一 . 

世界は荒廃すると 
西部劇調になる^ 
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編： WA の企画は、原型の頃から数えると、 
8年越しの灾現とうかがいました が、：！： の n 
を見た経緯というのはどういった感じだった 
のでしょうか。 

金：実はメディアビジヨン創立の時に出した 
ゲ ー ムの企画が、これがまた WA の前身でし 
て(笑)。そのときは、企画は出したものの、 
時間的、人数的な制約が多くて別のゲ—ムを 


作りました。そうしているうちに、そろそろ 
大きい作品を狙いたいね、となりまして。ポ 
リゴンなども使い始めて、どういうことがで 
きるかもわかつてきましたし。とりあえずや 
つてみようか、というところですね。 

当時の感情とすれば、やったあというか、 
やっと来たという感じでしたね。企画を提出 
したはいいけれど、なかなか作らせてもらえ 
なかつたものですから。 

編： それはどういった部分で、なかなか着手 
できなかつたんでしょうか。 

金：本当に物理的な部分です。時間と人手と 
いう。あとは、例えば、ポリゴンでぐるぐる 
まわる戦闘シ—ンを作るといつても、ポリゴ 
ンに対するノウハウがないから危険だとかい 
ったところです。それで、3、4年前になつ 
てようやく、大丈夫じゃないかというのでゴ 
f サインが出たわけです。 

編： WA では、どうして两部劇のノリをもっ 
てきたんでしょうか？ 

金：まず、自分が西部劇好きだというのがあ 
ります(笑)。西部劇って日本人の感性にあ 
うと思うんですよ。必殺仕事人というのがあ 
るじゃないですか。あの BGM は、どう考え 
ても西部劇ですよね。時代劇と西部劇って似 
通った部分があると思うんです。困った人た 
ちがいて、ふらりと現れてた流れのガンマン 
か何かが' さらりと解決して问も言わずに去 






































REATOR INTERVIEW 



っていくという美学。似てますよね？ 

だから本当は、もっと皆に受け入れられて 
しかるべきなんですが、なぜか RPG の中で 
は、西部劇のポイントを押さえてるものが少 
なかったんです。だから「オイシイじやん」 
という(笑)。本当に軽い理由でした。 

WA は、自分の中で荒廃した世界というイ 
メ—ジがありまして。そうなると思いつくの 
が「マッドマックス」とか「北斗の拳」とか 
なんですけど、あれはちよっと美しくないか 
なあと。 

編： そして、荒廃した世界は四部劇になって 
しまうんです ね。 

金：そこが自分らしいところというか' 変な 

ところなんですよ。 

_マ| 1アの本領発揮け： 

独特のネ—ミングセンスが光る 

編： 先ほどの才—トバトルといい、 WA は細 

部の作りも親切です よね。 フィ ー ルドから街 
に人る時な ども。 

金：だって鬱とうしいじやないですか(笑)。 

ROM カセットと違って CD は読み込みがあ 

りますから、「間違って街に入ってしまった」 

という時に、すごくストレスが溜まりますよ 

ね。だから何とかしたかつたんです。 

編： 街と いえば、^: 前のつけ方も独特です ね。 

金：もともと設定オタクですから、どうでも 


いいところに凝るんです(笑)。ダンジヨン 
や街の名前 も、 最初は「なになにの塔」とか 
考えていたんですけど、ネタが尽きちやうん 
です よ。 だから、関係のある言葉からの連想 
です。「リリティアの棺」や「巨人のゆりか 
ご」でしたら、ゴーレムが眠つている、とい 
うイメ—ジから付けました。名前は' 伝説な 
どから取っ て、一 ひねりする こと も多いです。 
リリティアも、ルシフア—の妻のリリスから 
取つて、いじりました ◦よく あるルシフアー 
も'「—」で伸ばすんじやなくて、大きいア 
なんですよね。ルシフアア。 

編： システム 的には、 今までの RPG の集大 
成という感じで しょうか。 

金： WA の発売当時にも'「どんな RPG で 
すか？」って聞かれた時は「普通の R PG で 
す」と答えていたんです。ウリみたいなのを 
言わなきやダメだと嫌がられたんですが 
(笑)、普通で何が悪いんでしょうね。普通，イ 
コール退屈、つまらない、ではないと思うん 
です。 

でも、ゲ—ムデザイナ—になりたい人がこ 
れを読んでいたら 、 r 私は参考にしちやだめ 
だよ」って言いたいです(笑)。画期的な作 
品を作つてほしいですね。そういうところで 
いくと、私はダメなゲームデザイナ—だと思 
うんですけど(笑)。 

編： 金子さんご向身は、幽期的な作！^を作る 


タイプではない と。 

金：クリエイタ—つていう自覚がないんです 
よ。 サラリ—マンの方がエライと思つてるの 
で、目指せサラリ—マン(笑)。これを聞い 
たら気を悪くする人いるかもしれませんが、 
クリエイターは、「こういう物を作りたい」 
と突き詰めて形にすると思うんです。でも私 
は、それと同時に、買つてくれる人が面白い 
と思つてくれるものを作りたい。自分よりも 
人のことを考えて作りたくなつてくるので、 
クリエイタ I ではない。じやあなんだ？ と 
いうとサラリーマンだな と。 作品じやなくて 
商品を作るのがサラリ—マンですから。 

編： それでは最後に、ユーザーさんに向けて 
メッセ ー ジをいただけます か。 

金： WA は、とにかく見た目が地味だけど、 
途中で投げてほしくないですね。そんな理由 
はやめてくれ(笑)。やつてみて面白くない 
から投げられるのは仕方ないです。それはも 
う、私の負けですから。プレイされた方には、 
とにかくありがとうと言いたいです。 WA 好 
きだって言ってくれる方は、息が長いんです 
よ。本当にありがたいです。 

編： どうもありがとうございました。 


(☆) 回復の順番：ザックは 自分から。セシリアは、 ロディ •自 
分*ザックの順、とキャラの性格が垣間見える。 





































•一 ■ご [•CCTCW— .V. v ■ - vK 'V-tiSVivCC '■ ■■"■■■■ •-孑 w .'V.-. |J .*. . r .fmVJV. m ^. k ■■ ， .~w ; i s ， j > innnwi w in r !nrTyr.mFrii_B __i n >_ ， i n ffi,fgimwng>^ita& M ， , .- —■ - ■■ ■ ” ■ ■ 

ゲームを技術的観点から解銳する 


_ 



日進月歩で進化していくゲ 
ムソフト開発の技術。当 
セミナー■は、ユーザーには 
〇かがい知れない、ソフト 
ウェア開発における新技術 
などを解説していきます。 


1 ext by sa-bu 



セミナ—主催者、 

佐ぶからのご挨拶 

C や MD が隆盛の時代、ポリ 
ゴンは気合いと根性で表示するも 
のでした。例えば、ポリゴンの表 
示が困難な MD で、特殊チップの 
追加もなしにポリゴンを表示した 
名作「スタ—クル—ザ—」を知人の 
プログラマ—が初めて見たとき 
二体どぅやつてるんだ？きつと 
プログラムの中に直接『努力〗；と 
か『根性』とか書き込んでるに違い 
ない！」と、不思議がつたものです。 
しかし、 PS や SS が主流となつ 
た今では、ポリゴンもすつかりポ 


ユラ—な技術となり、『0 .- re 
ct 3 D 』 などの API (註)を 
利用すれば、比較的簡単にポリゴ 
ンを表示することができるように 
なりました。 

というわけで、この n — ナーは、 
ゲ—ムソフトを技術的な観点から 
私見も交えて解説していきたいと 
思います。 

今回は先程触れたように、ポリゴ 
ンの表示方法について独自の工夫 
をしているソフトを紹介しましよ 
う。どのソフトも、私が開発に関 
わつたわけではありませんので、 
実際のところは不明な部分もあり 
ますが、私なりに検証していきま 


すのでお付き合い下さい。 


グランデイア ( SS ) 

ポリゴンによつて 
見事な空間を構築した0:?6 

SS には、スプライト(註)やポ 


リゴンを描画する VD 


(註) 


というチップがあるのをご存じで 
しよ*つか？このチップはスプライ 
卜を描画するには十分なんですが、 
ポリゴンを描画するには少々非力 
です。しかし「グランディア」は 
フィ—ルド全体をポリゴンで表示 
し、見事な空間表現を行つていま 
す。「グランディア」は、 VDP 1 の 
非力さを補うためにどんなことを 
しているのでしようか？まず、 
見てすぐ分かるのがマップ構成の 
H 夫です。自然な形をした山など、 
地面をポリゴンで表示しているマ 
ップでは、なるべく無駄な描画を 
押さえるようにデザインされてい 
ます。町中など建物同士や建物と 
地面が重なる場所では、地面に 
G (スプライトの背景)を使用して 
描画処理の負担を軽くしているよ 
うです。また、テクスチヤ I の色数 
を押さえることで V DPI が扱う 
デ—夕量の軽減を図つているよう 


で、「パ—ムの町」などをよく見る 
と、四色のテクスチャ—も多く見 
られます。それともう一つ、描画を 
軽減する上で重要なのがクリッピ 
ング(註)処理です。クリッピング 
とは、画面からはみ出てしまった 
ポリゴンや、画面上、遠景になって 
いるポリゴンをクリップ(摘み出 
す)して無駄な表示を減らす処理 
を言います。「グランディア」のク 
ッピング処理は非常によくでき 
ていて、いわゆる r ポリゴン欠け」 
がほとんど見られません。ポリゴ 
ンの数があまり多くないように見 
えるのは、きつと CPU のパワ— 
をクリッピングに割いているから 
だと思われます。 
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グランツ—リスモ ( PS ) 

「映り込み」で存在感のある 
グラフィックを実現 

「グランツーリスモ」と言えば 
「環境マッビング(註)」が印象的で 
す。この 処理は、 おそらくビデ オメ 
モリ(註)上にある車体のテクスチ 
ヤー に、 光の照り返しのドット(絵) 
を直接書き込むことで実現してい 
るのではないかと思います。画面 
内の車の向きが変わるのに合わせ 
て' ドットを書き換えていくこと 
で、車体表面の光の照り返しが流 
れていくように見せています。た 
だ、 トンネルの中でも照り返しの色 
が変わらないのは疑問ですが。そ 
の 他、 高速道路のステ—ジで は、 街 
灯を通過したときにの光が照りつ 
けた感じを受けます。が、これは街 
灯の下に置かれた黄色い2枚の半 
透明のポリゴンによるものです。 

デカスリ—卜 ( SS ) 

キヤラクタ—の表示に 
一工夫凝らした SPG 

「テカスリ I 卜」のキヤラクタ I 
は「いかにも人形然としたポリゴ 
ン」といつた印象がなく、全然カク 
カクしてません。ソフトを持つて 


る方は一度見てみて下さい。キャ j 断された幾つかのパーツが組合わ 
ラクタ—が丸みを帯びているのが；さつていますが'「デカスリ—卜」 
分かるでしょう。ポリゴンの角を一ではキャラクターが(完全ではな 
目立たなくさせる方法としてシ H 一いかも知れませんが)|体形成に 
I ディング(註)などがあります一なつてるんです。これはどういう 
が、サターンの VDP 1 はシ H — |ことかと言うと、「バ—チャ5」で 
ディングを使うと描画できる面積一はキャラクタ—のポ—ズが変わる 
が六分の一になつてしまいますの一とき、各パ—ツの位置や向きが変わ 
で、効率が悪く、処理が重くなり一ることでそれを表現しています。 
ます。では、どうやつているので一しかし「デカ〜」のような一体形成 
しょうか？ 答えは SS のポリゴーの場合は、膝や肘を曲げる際にポ 
ンの特性にあります。通常、ポリゴーリゴンのキャラクタ f 自体の形が 
ンと言えば三角形が主流です が、 一変形しているわけです。 

SS のポリゴンは四角形です。三 一* 

角形の場合、三つの頂点をどう動一 いかがだつたでしょうか？ 一 
かしてもポリゴンの面は平らです：口に「ポリゴンーといつても、ソフ 




糸 


ホ 


本 


が、 これが四角形の場合は曲げる 


一つ一つにまつたく異なつた技 


ことができてしまいます。 で、 曲が；術が使用されていて、同質のもの 
ったポリゴンはどう表示されるの一ではないのがお分かりいただけた 
かと言うと、カクッとはならずに一かと思います。ソフトウェアの技 
滑らかに表示されるので す。 おそ j 術は目に見えないものです が、 そ 
らくは、この特性を活かしてキヤーれらを注意しながらプレイしてみ 
ラクタ—がモデリングされている；ると、また違ったゲ—ムの面白さが 
と思います◦それともう j つ、 キヤーみえてくると思います。ここで紹 
ラクタ—の肘や膝、腰に注目する；介したソフトをお持ちの方は、こ 
と、あることに気が付きます。そう、 一 の記事の内容を思い出しながらプ 
継ぎ目がないんで す。 「ハーチヤフーレイしてみてはいかがでしよう か。 
ァイタ—」を見る と、 関節ごとに分 j それでは、また次号。 




Ap n 

アプリケ—シヨンプログラミングインタ—フエ 

—7 (Appllcatio コ progra 彐彐 ing interface) 
の略で、ソフトの開発の負担を減らす為に塑忌 
された'基本ブ□グラムの 事。 

• スプライト 

キヤラクターを動かすための処理方式の こと。 
FC の「スーパ—マリオブラザーズ」でマリオ 
を表示しているのがスプライト' と言えば分か 
〇 易5でしよ 〖っか。 

•VD p 1 

SS に搭載されている画像処理をするチップ" 
SS では二つのチップで画面表示の処理をして 
いて、 VDP 1 でスプライトやポリゴンを描画 
し、それを VDP 2 で背摄映像と合成して画面 
に表示しています。 

•クリッピング 

例えばレ—スゲ—ムの蠻口'ゲ—ム機は n— ス 
全体をデ—夕として持 pr います。しかし、そ 
れをすべて処理していたのでは効率が悪いで 
す。そこでデ ー タのI部だけ摘み出して、見え 
ている^<刀だけ^%く処理するわけです。 

•環境マッピング 

よく磨いたゴップに顔を进づけると顏がコップ 
に映り 込みます。 この現 _CG 上で表現する 
のが環境マッビングです。ポリゴンに^^^ 
り付ける事をテクスチヤ—マッビングと言い ま 
すが、 ポリゴンに周りの物や® a を貼り付ける 
事を環境マッビングと言います。 

• ビデオメモリ 

グラフイックデ—夕を格納している メモリ。 別 
名 「<RAM」 とも 言います。 

•シ I I デイング 

光源の位置や 色、 強さをポリゴンに反映させる 
処理のひと0。光の_からポ U ゴンの各頂点 
の 色を決定し、各頂点の色から中間の各点の色 
を決める 事で、 ポリゴンの角が目立たなくなり 
ます。 
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黙るすさまじい_が特徴の硬派 s 

T 0。 ゲ—ムの詳細は pfs を見てい 

ただくとして、ここでは、その針の 

穴を通すような緻密な弾避けを、存 

分に楽しめるビデオを紹介し よう。 

「紅の弾幕編」というシブい副題 

がついているこのビデオ、プレィを 

しているのは「長田仙人」という全 

一(全国一位のスコア)を取った方 

SS 版の『怒首領蜂』でさえ、 


あらゆる手を使つても 5 面までしか 


行けない私にとつて は、 想像もつか 
ないような技量の持ち主としか言え 


ない 


1面から繰り広げられる、華麗で 
無駄のない動きに軽い ショックを 覚 
えつつ も、 目は画面の自機 (じ ゃな 

いんだけど)を追っていく。そこに 

至る過程も素晴らしいが、ヤマ場は 

やはりラスボス戦 だ。 このボスがま 

た、 攻撃が凄まじい 上に、 神様から 

の贈り物•ボンバ—が効かない体質 

ときて いる。 その攻撃をやすやす 


ろラか 


0 


通常の r 攻峰ビデオ」なるものが、 
ゲ—ムをやり込んだ人でないとわか 
らないのに比べ、このビデオは、全 


(に見える)とかわす様は、まさに 
超能力者—‘そうでなければ無敵モ 
I ドを使っているに違いない、 イヤ、 
絶対にそうだ n …と思った瞬間に 
敵弾に当たって爆発する自機。全国 
i の人なのに、 ノ— ミスクリアじや 
ないの？と編集部の STG 担当に 
聞いてみたところ、なんとこのゲ— 
ム、「おそらくノ— ミスでクリアで 
きる人は、世界中を探しても イ ナイ 
んじやないか？」んだそうだ。そん 
なバカな！ 

画面の8割が_ で、 弾同士のス 
キマは自機の半分ほどしかない。そ 
こをスイスイ進むのを見て、どうし 
てそこが通れるんだ〜、と TV に向 

ってツッコミを入れていたり、いつ 

のまにか正座して、身じろぎもせず 
に凝視していたり。その姿は、とて 
もビデオ鑑賞をしているようには見 
えないだろう。別にビデオなんだか 
ら 、見て いる側が寝そべろうと踊ろ 
うと^^ないはずなのに…これもこ 
の神業のようなプレイのなせる技だ 



V 〇 
tv 


くの『怒首領蜂』未体験者でも、 
題なく 楽しめる。 イヤ 、それ どころ 
か"よほど STG の腕に自信がある 
人以外、ゲ—ムを買うよりもこのビ 
デオを買つた方がいいかもしれな 
せつかく敵が、あれだけの弾幕 
を張つてくれるのだから、それに真 
つ向から立ち向かう技量がなけれ 
ば、 相手に申し訳ないというもの だ。 

ちなみに、このビデオを見た後' 
つい自分でも簡単にできそうな気分 
になつて『怒首領蜂』をプレイして 
みたけれど…才能つて残酷。 
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「2次元の女の子に夢中になるなん 
て」といぅのが一般的なはずだ。そ 
んな評価をものともしない、「だっ 
て好きなんだもん」といぅ精神に満 
ち溢れた人々の熱意がひしひしと伝 
わってくる本なのだ。聞くところに 
よると、 この本の編著者である南原 
氏は、某 TV 番組で、ギャルゲーに 
ついて語るコ I ナ I を持っていたと 
か。 

やはり、愛の力に勝るものはな 
し…と、感慨深く読み終えた一冊だ 


つた 
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ダライアス外 g —THE LAST KISS — 


1 






この CD には、イギリスがよく似 
合う。岩混じりの丘の連なりに、低 
く垂れ込めた暗い雲。糸のような驟 
雨、草が波打つような風、そして雲 
間からの弱い光。そんな"まるでこ 
の世の果てのような、厳しく寂しい 
§が思い起こされてくるのだ。 

「タライアス外伝」といえば、ダ 
ライアスシリーズをすべて手がけ 

，〇 GR 氏の手による音楽が美し 

いことで知られている。この 「L A 

ST KISS 」 では「ダラ外」の 

特徴ともいえる女性ボ—カルは姿を 

潜め、落ち着いてしつとりとした雰 

囲気になつている。中で も、5 曲目 

「 AXON 」 から7曲目 「 FAKE 」 

の流れが素晴らしい。いくぶん柔ら 

かく、 感情に訴えるようなアレンジ 




になつているため、 BGM として 

かに流すのに向いている CD だ。 

元曲が非常によいだけに、いまさ 

らアレンジ版など…といぅ人もいる 

かもしれないが、そんな理由で聴か 

ないのは、非常にもつたいない。い 

つもの ZUNTATA とは、ちよつ 

と違つた世界が見えるはずだ。 


ちなみに' この CD を聴 s には、 
ぜひシチユエ—ションに凝つて欲し 
いと思う。少し風のある、細かな雨 
の降る日曜日に、高村薫の『リヴイ 
エラを撃て j を読みながら聴くと、 
よりイメ—ジが膨らむのでお勧めし 


たい 


〇 


収録曲は、<3522£|^\?「^ 

out\INDUCTION\E_E_G\ 
AXONO\ 投影 / FAKE\singin(oin 
the BRAIN\T>anquiliz:ers\SELF 
の全 10 曲。 
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ゲ—ムにおいて' これほど美少 
女たちの存在が重視されるように 
なったのは、いつ頃からだろうか。 
気がつけば、毎月どころか毎週の 
ように発売されるゲ—ム雑誌の広 
告は、これでもかというほど女の 
子たちで溢れている。一般に 
ャルゲ I 」と称されるこれらのゲ 
—ムを' 心から愛した人たちが熱 
く語った本が、この『ギヤルゲ 
I •声優快体新書』である。 

その内容は、ギヤルケ—の成り 



立ち(そのはじまりは、パソコン 
ゲ—ム『ヴアリス』のヒロイン 
だ —■) からブームまで、そして、 
ギャルゲ—とは切っても切り離せ 
ない声優との関係' 登場する女の 
子キャラの紹介、ギャルゲ—マ— 
な人々の対談…と盛りだくさん。 

この世界に興味のある人ならば、 
この一冊がでほとんどの知識を吸 
収することができるだろぅ。特に、 
ギヤルゲ—発展になくてはならない 
存在である' 声優について、同時 
に収録しているところがオイシイ。 

世間の常識に照らしあわせれば、 
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こういう画面をいくら繫いでも全体マップはできま 
せん。サンプル ROM に撮影用視点切替機能希望。 



全体マップの作り方 


_雜_.. . . 



ッキリと見えて、編集者の悪戦苦 
闘ぶりが伺えるだろぅ(最近はパ 
ソコンに取り込んで継ぎ目を消し 
ている ため、 あまりにも見苦しい 
ものは減っているが)。 

極端な 話、 ビデプリさえあれば 
攻略本はできたも同然だったのだ 
が…。それ も0 ビット 機時代まで 
のお話で ある。 

功罪^*? 

そしてゲ—ムはいつ しか、 ポリ 
ゴンを使つた 3 D ものが主流とな 
る ◦それまで 2 D ゲ—ム しか作つ 
たことがないソフト開発者は困つ 


J こ数年、一般書籍のベストセーいくことにしよう 


〇 


ラ I ランキンクを娠わすゲ I ム攻 
略本。今や攻略本は書店にとつて一 
稼ぎ頭の I つといわれている。正 
直な 所、 攻略本には当たり外れと 



攻略本よもやま話 
画面 i の撮り方 



響 


1 


まず攻略本、あるいはゲ I 厶隋 


いうか、個人の嗜好に よって合う、 一報誌の誌面構成に最も重要な画面 
合わないがあり' 当たりを引くた一写真の撮影は、ビデオプリンター 
めには購入する前から見分けられ一(ビデプリ)という撮影用機材を使 


る選択眼が必要 だ。 この項では以 
後数回にわたって' いくつかの本 
の比較検討を交えながら、攻略本 
制作にまつわる裏話をしていこう 
と 思う。 それによ つて 自分に 合う 

攻略本に出合え、攻略本そのもの 


つて行われて いる。これは、 簡単 
に言ぅと厶チャクチャ高性能な 
「フ リク ラ」みたいなもの だ。 

その 昔、 まだビデプリが 高価 だ 
つたフアミ rr ン初期の時代などは、 
カメラマンがテレビに暗幕を張り、 


を もつと楽しめるようになつてもー ポジフイルムで一枚一枚撮影して 


らえたら幸いだ 


いたものである。これは現像にも 


今回は「攻略本における全体マー取り直しにも手間がかかり、相当 
ツプの作り方」について言及して；に大変な作業だった(目的の画面 


が出るまでカメラマンがじつと待 
っているわけで、ゲ—マ—のプ レッ 
シャ—も相当なものだっ たろう)。 
それに比べ、ビデプリは一人で簡 
単に操作でき、現像や撮り直しも 
手間 いらず。 今やゲーム書籍の制 
作には絶対の必需品となって いる。 

さて、 大抵の攻略本にはそのゲ 
—ムの「全体マップ」が掲載されて 
いる。 特に 2 D の RPG では必須 
と 言つていい。 しかし 広いマツプ 
は一枚の写真に収まらないので' 
誌面に載せるような写真を作るた 
めに、 少々面倒な作業をしなくて 
はならない。 

まず、ゲ I ム画面を j 画面分ず 
つスクロ—ルさせては撮影という 

作業を繰り返し 、マップ 全体を複 
数枚の写真に分割して収める。そ 
して、写真の枠をカッタ—で切り 
離し、 厚手の方眼紙の上に曲がら 
ないよう慎重に貼り合わせ ていく。 
この時、前もって写真をきちんと 
順番通りに並べておかないと' ジ 
グソ—パズルを組み立てるような 
余計な作業が発生したりする。昔 
のゲ—ム雑誌や攻略本を見ると貼 
り合わせの継ぎ目らしき部分がハ 
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比較テーマ： 3 D 全体マップの表現方法 
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______18メ-力-からの蓮 

的な協力を得られることだ r , この本では開発機上から出 
力したと思われる、ソフトとまったく同様の CG を使った 
I 掲載されている。他の本終大判な分…見 
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タイトル後は各本の体裁。出版社/発行日（※パ/ 
判型•価格（浓2)/総ページ数/対象（購入に最適と 
思われる年齢層）の順だ。 


.. • 

1 ロディぶり。全体マップは大胆にも萬上から見た平面図。 

J どうやら旅行を楽しむにあたってイマジネーションを削 
» ぐ 3 D マップは不要、とぃうことらしぃ n 攻略部分は文癱 
] での説明が中心で、正直な所、攻略本としての使ぃ勝手 
I は悪い。 
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たと 思ぅ が、 攻略本を作る出版社 

も相当困つたものだつ た。それは、 
画面写真だけでは全体マップが作 
れなくなつたからで ある。 今まで 
培つた技術ややり方が、通じなく 
なつてしまつたのだ。 

ここで「スーバーマリオ弘」を 
例にとつて説明し よぅ。 このゲ— 
厶は完全な 3 D 空間。しかもマリ 
才の動きに応じて視点が才 I 卜で 
動き まわる。 このため、連続写真 
を貼り合わせたところで、マップ 
が繫がらないので ある。 

もちろんそれまでも 3 D ダン ジ 
ヨン RPG やレースゲ—ムで同様 
の場合が あつた。 だがこれらの ジ 
ャン ルなら、 全体マップは真上から 
見た平面図を簡素なイラストなど 
で掲載しておけば 事足りる。 ところ 
が r マリオ 4 の場合は立体構造の 
建造物が 多く、 平面図では到底表現 
しきれない。つまり、 従来の方法で 
は本が作れ なくなつ たので あつた。 


出版社の試行錯誤 
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結果やいかに9 


こうして各出版社が悩んだ結果、 
は実にバラ H テイ豊かな「マリオ 


科」の攻略本が立ち並んだ。実一 f 
その数は A 冊以上。出版社にして 
みれば N ^ f の第一弾ソフトとして 
セ—ルス的なヒットの期待もあっ 
ただろう し、 ゲ ー 厶自体が謎解き 
の要素が 強く、 攻略本が必要にな 
りそうな作品だつたことも あり、 
これだけの冊数になったのだろう。 

なお、 攻略本の売れ行き部数は、 
ゲ—ムのジャンルによって大きく 
左右され る。 その部数は、 アクシ 
ョンゲ—ムではソフトの販売本数 
の12〜〇 ^ 、£1:〇- 0 や〇〇丁〇5の場 
合では加％ほどだといわれている。 
この約：£%を0社以上が競合して 
分けることになるの だから、これ 
は本を作る現場 も、 相当な気合い 
が入つ たことだろう。 

今回はその 中から、 筆者が特に 
目を引かれた 5 冊を紹介する(上 
のカコミ参照)。同じソフトの本で 
もそれぞれ特徴があり、各出版社 
の試行錯誤が窺えると 思う。 

今回はここまで。次回は「攻略 
本の発売日と公開規制」について 
言及し ようと 思っ ている。 ご意見 
やご要望があればお寄せいただき 
たい。 


Text bv KUNESAI 
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「ナイスゲ■"ムズ j に集うゲーム大好きな読者のため、「極上たんほぼ堂」を開店 




野に咲く花のように地道でしぶといコーナ_になるか!？ 





祝開店 


◊こんにちは— つ。 

あら、 ようこそ 我が『たんぽぽ 

…つて ナ ニよ、 編集部 



堂』 へ！： 

員じやない の。 

◊ナニよはないでしょう。 一 応才 
f ナーですから、開店準備の方は 
どうかと気になりまして、わざわ 
ざ訪ねてきたというのに。 
■もちろん順調よ D 
◊とりあえず、読者の皆さんにご 
挨拶をお願いしますよ。 

■そうね。 えつと、 アタシがここ 
の女主人•ライ トよ。 こつちはね、 
アタシのペット兼使用人のツナな 
の◦みんな、よろしくねつ。 
ライト お、 ペットだなんて酷い 


〇 


よ、 そんなの 


◊おや？ 違つたんですか 


〇 



ほら見なさい。大体"アンタの 
その頭の上の、でっかい耳は何な 

のよ 7 

□そ、そりゃ あ猫耳だけど…寝る 
と猫になるけどお…ひどい や、 二 

人して。 そんなに僕が嫌いなんだ 

あ0 


極上たんぼぼ堂 


◊わりと 辛気臭い坊やなんです 
か？ 

■といぅよりも、単に イジけ やす 
いのよ。ほら、 ペットの話は もぅ 
いいから、 ご挨拶は つ。 

I ええと、その、 ツナです…。 

『たんぽぽ堂』でお店番と か、 お 
手伝いし てます。 

◊店番です か。 じ ゃ あライトは何 
やつてるんで す。 

■アタシは主人 だから、 奥でお茶 
飲んでるの よ。 ツナつてば結構お 
茶いれるの上手くて ね。 

◊…それが仕事です か。 
□たまには、手伝つてくれると嬉 
しいんだ けど…。 

ああつ、 なんてコト言うのよ つ。 



アタシだつて仕事してる わよ。 ち 
ゃんとゥチの店のことだつて説明 
できるんだ からつ。 

◊ほほぅ、それではさつそくお願 


〇 


いします 


■わかつたわよ つ、 まずはね 












































I こんなネタ募篥中 I 



ゥチは新製品に拘るわけじゃな j ■まず絵がほしいわね、 絵が。 こ 
いのよ。ネタは少々古くてもね' 一の名場面を絵で表現してみまし 
いいものをず一 つと守つ ていこぅ一た！つてのも イイし、 愛しいキ 


# 


ヤラを思い入れたつぶりに描いた 
のも 好きだし。 


が好き 


〇 


つて店なんだから。だからね、ち 
ょつと昔のコトでも、ゲームに関 

して面白い話と か、たくさん 欲し I □僕は…かわいいモンスタ—とか 
いのよ ね。 一 
□ライト…仕入れの話なの？ 

II うるさいわね、ネタを仕入れな 
くつちや、お店に品物を出せない 
でしよ0。 

◊で、具体的には？ 



サイズはハガキ大でね。紙はな 



んでもいいけど、ハガキに描いて 
送る と、 消印のインクがついて、 
ダイナ シ になる こと も多い のよ。 
だから' 封書で送るのが安全で確 
実！手紙も投稿もアンケ—卜葉 
書 も、 ぜ—んぶまとめて送って〇 
K よ。ただ、 一枚ずつちやん と、 
名前とか住所を書いといて よね。 
□あと… 申し訳ないんだ けど、力 
ラ—じやなくて、 黒の インクとス 
クリ—ント—ンで描いて欲しいん 
です。 

■そぅそ。アタシもカラ—の綺麗 
な絵を見たいんだけど、何しろ才 
I ナ—が 、ねぇ。 

◊ぎく。こちらに矛先が向いてし 
まいましたか。と、ともかくほか 
には 何 か。 

□みなさんの、楽しい話と か、 聞 
きたいな あ。 いつもライトと二人 
だけなんだもん。 

アタシといると面白くないって 
いぅの!? 

□そんなんじやないけど…いつも 
僕にとばつちりがくるじやないか 
あ。この間だつて…。 

■ナニよ、結果オーライだつたん 
だから、いいじやないの 



〇 


◊その話というのは？ 

■別に、遊び終わったソフトを売 
りに行っただけ よ。 

□そんなぁ。ライトの嘘つき〜。 
■失礼ね、噓はついてない わよ。 
ただ、そのソフトがツナのだった 
だけで。 

□しかも、中の CD 、 違うのを入 
れて売ったの…。そっちはまだ遊 
びたかったのにぃ。 

■ちゃんと気がついて、お店に取 
り替えにいったでしよ。 

□それだっ て、3 力月も経つてか 
らなんですう。 

◊ヒドイですねぇ。でも まあ、わ 
かります よ。 そう“うゲ—ムにか 
らんだ、ちよつとした話がほしい 
んですね。 

でもそれだけじゃ品揃えがアマ 
イ わ。 もつとアツくてグレイトな 
のがあるといいわね。 

□個人的に極上だと思うゲ—ムの 
こと も、 教えてほしいです。まわ 
りには、わかってくれる人がいな 
くても、ここなら大丈夫かもしれ 
ないし。そんな人のお力に、少し 
でもなれたら、僕、嬉しいんだけ 
ビ〇 
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「ナイスゲームズ」では、あなたの思い入れたっぷりの 
原稿を掲載します！読者コーナーへの「投稿」ではなく、 
応募していただいた原稿の中から、本文の記事として掲載 
しますので、奮ってご応募ください 

応募資格：プロ、アマを問いません。電話、 FAX, 電子メー 
ルなどによる、編集部との打ち合わせが可能な方。 

内容：お勧めする、または思い入れのあるゲームソフト 
(PS、SS、 N64 のソフト）の、紹介記事。 

文字: b 〖：キャッチ、リード、見出しに関しては弊誌記事を 
参照の上、適宜 Q 本文は 1800 字程度。写真指定 ■ キャプシ 
ヨンなし。 

応募形式：ワープロ.手書きどちらでも司。ただし、文字 
数を数えやすい状態にしてください。複数枚にわたる場合 

※応募用紙 


は右肩をホチキスなどで綴じ、下の応募用紙に必要事項を 
記入の 上、 原稿の最終ページの裏に貼ってください。 

採用発表：編集部より、直接ご連絡させていただきます。 
お電話等でのお問い合わせはご遠慮ください。 

. 実際の掲載にあたりましては、編集部との数回の打ち合 
わせの上、原稿を改稿していただくことがございます。 

* 弊誌の特集内容などによって、次号以降にご連絡差し上 
げる場合があります。 

•応募用紙はコピー可です。お一人様、何通でもご応募く 
ださい。 

• 掲載にあたりましては、弊社規定の原稿料をお支払いい 
たします。 
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いね◦ペンネ I ムにするとか… 
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「ナイスゲームズ」創刊を記念して、豪華なプレゼントをご用意しました！ 
締切りは12月31园の消印有効。巻末の J ンケート葉書で2応募くださいね< 


二見書房さんより、「ギ#ルゲー • 声優快体新書」を5名様に！ 
昨今の#ャルゲ — 事精や声優について詳しく知りたい人にオス 
スメです。 +、動:::こ . 


W 


週間住宅新聞社さんより、「なる本[ゲームク f エイター]」と 
テレホンカードのセツトを10名様に！ 著者は、「ファイプロ」 
シリーズを手がけ、ゲマムスク_ルで教鞭も執る増田雅人氏。 
ゲーム制作の細分化されだ仕事や、ゲームク_エイターになる 
までなど、非常に読みやすくまとまっています b ゲーム業界を 
目指す人 t：： 才汰スメです。 
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弊社発行の「ユーズド•ゲームズ総集編 VoU」 を5名様に！ 
S F C 以前のソプト•ハードを取り扱った日本初の本です。そ 
の1号から4号紙まとまったお得な冊。 


















MONO MONO 評議会で取り上ばたく:「ステアリンヲコント 
ローラこゼロテック」を1名様に！これで新たなレース展 
開が期待できるかも!？ 3 バ 


さの冬発売予定の「オーナーズグランプリ」（詳細は P 96) を2名 
様に！ F 1 チームを経営する、緻密で熱中できるゲームです。 
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※写真は体験版です 
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E 倒的なスビードに挫折感すら覚える。パッドでクリ 
アするのは難しいのでネジコンを推奨。 
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ロー ド画面では口 _ ドの進行状況がわ 
かる（左の「033」の部分が「100」で 

兀广）。 




無国籍な雰囲気漂うムービー 
は必見。これが超高速バトル 
のプロローグだ。 
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自機と壁との角度によつては激突 来る。 


と 見なされ、 急激な減速を余儀な 


しかし、はつきり言つ Ti 番遅 


くされる 場合もある。このギリギ い「ベクタ—クラス」ならともか 
リのラインを攻める快感も大きな く、それ以上のクラスにおいて景 
魅力である。無論、それを可能に色(グラフィツク)を楽しむなど 
した絶妙なコースレイアウトもといぅ 余裕は、 まず生まれない。 
『 WOXL 』 を語る上で、重要な 本当に、その美しいグラフイツク 

を堪能したいのであれば、上手い 
人のプレイを見学させてもらうの 


フアクター^である 


今もな お、 最高峰の 
美麗なグラフイツク 


が一番である。 

また、 『 WOXL 』 の魅力を語 


ゲームシステムの内容以上に話 る上で欠かす事のできないもう一 
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リハブリツクが手掛けたとされる 
そ0ビジュアルである。 
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いわゆる「テクノ」と呼ばれる 
音楽を採用して おり、 迫り来る よ 


もともと海外で作られるゲーム うなダンサンブルなサウンドはプ 


は、 アート指向が 強く、 グラフ 


レイヤ—の聴覚を強力に刺激す 


ツクを重視す る 傾向が ある。 ィギ る。同時に近未来の映像と見事に 
リスのメーカ—が作つたこの 『W 融合して、その世界観を演出する 
OXL 』 も例に漏れず といつたと 上でも重要な役割を果たしてい 
ころ か。 反面、グラフィツクに力 る。 最近、テレビの BG M で頻繁 
をそそぎ込む あまり、 ゲ—ム自体に使用されている事が多いので、 
がおろそかになつてしまうのも海 



き覚えのある曲もあるのではな 


外ゲ—ムの特徴であるが 、 『WO いだろうか 


XLj の凄さはその両者を高い水 


あらゆる意味でカリスマ性のあ 


準で実現させた点に ある。 そのセ るソフトで あり、今 もなお多くの 
ンス は、 セレクト画面や口—ド中人たちに指示され影響を与え続け 
の画面などにも垣間見ることが出 ている名作で ある。 


て くるわけではなく、 速度を押さ 
えたビギナ—向けの「ベクタ—ク 
ラス」であれば一見のプレイヤ— 
でも-:-分に堪能することができる 
だろう。 

また、 このゲ—ム、実は コース 
の左右が壁に遮られているた め、 
コースアウトするということは少 
ない。従つ て、 走つている感覚は 
ジエットコースタ—のそれに近 
い。また、 タイトなコ I ナ I など 
は多少であれば壁を擦りながら走 
り抜けることも可能になつてい 
る。 おかげで前作に比べて、走つ 
ているときのストレスが格段に減 
少している。 しかし、 擦るときの 
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酋響中に突然電話があった。 っている。その中で、明らかにば' この「テキト—にがちやがち 
r お聯ちやん、次世代機って何 r 玉」だとわかっている「リッジや」の部分なのである。「闘神伝」 

レ—サ I 」に興味のなかつた我が は、私たちレベルのプレイヤーに 
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「 PS じやないの？」と答 から何とか遊べるものを探そう 

と、ずいぶんな出費をしたらしい。 
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勝ち台詞は「イ# エー イ」…ど 
のへん が冷静？ 


7 / 









養 


和解雜，细:娜雞:祕か〇•如;? 











, 


ihnr!,,! 





ぐる 回り、 キラ 月で一5 〇 〇回を越えていた)、 


しかし、 やり込むわけでもない 


: , 4 



S 


の H フ H クートを出して特殊技やがて、別の格ゲ—へと流れてい ユ—ザ—にとつては、それはあま 




がぽんぽん出る' というのにまず 


力； 

- V .. V -- - v >.-.^. vvv -.- •. ^ vv -. v ^ •- - . • V - - - ^ . : 

: p-:c—: ■■..*.: •lyI-s.l-lili:::..-' : : :.i J .f 

驚： 

.!• ■ cl- «.-■ 1 .S - = "■- ■■■■■• .,/1 I S .4 • «1. --- 
二. '-'■. : 

:,‘■ ‘ ‘ 1 ! 

- - ^ V - .X 


つた。 しかし、始まりが「闘神伝」 り重要ではな 


\ 〇 

IV 


今の格ゲ！は 


たの«^ ら。 

こ淑^!! . S か t 

H : カツ nt ; v いつ」 

. 一. 一：、_ 




悪い が、 同時期に発売された SS 

冒響纖議 糧 

の r パ—チヤフアイタ丄にその 


魅力は_かつた。繰り返して言う 


だっ たからか、 お互いに複雑なコどれもある程度プレイしないと、 
次世代機かマンドを要求されるゲ—ムにはい面白さのわからないものが多いよ 
比べるのは かず、 細かい操作の積み重ねぅに 感じる。 もっと気軽に、楽し 

( r ハ—チャ」) や、 全キャラ共通 く 遊べる格ゲ—があってもいいと 
の技コマンド(「サイキツ クフ オ 思うの だ。 だから こそ、 ある程度 


:_ J _ _ J' . , 

:::^ 一ぎ 3 ';.:::: 函_一= : :: :: : .; 1 - 」_= 

が、 一 JW らは格ゲ—初心者だつた 

腎留— - :義哲?:::; ; i: ! jj 


ス」) と、 システム的にわか 


格ゲ^^をプレイするようになつた 


::v:::::: : - ::: 


0 


やすいゲ—ムにのめり込んでい 今、弟と一緒に「闘神伝」をプレ 


ので ある。 「バ—チヤ」がダンボ る。 それだけ「闘神伝」の影響はイしても面白いと 思ぅ。 「この技 

•■3 ii -^ s - y -:—:*.-—- .^—^->:人^"^^^ / Si り-: • 


: _ i _ llbF : :一 
. :： : . 


. 

v:.^'^!^::-:: 


ルに見えて、ココロ惹かれなか 強く、初心者をゲ—マ—に変貌さ は出が何フレームで…」などと 


せる魅力があつたのだろう。 


うコムズカシイことを考えず、た 


11一一一 

の 後、 私たち姉弟は、 i で 

^麗^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^ (そして個人的には功績)は、初 かつた頃と同じように遊ぶことが 


そう、 「闘神伝」最大の魅力だボタンを押しているだけで楽し 


狂い®録された対戦回数は2力 


ぐ，二： 


や蒙： 


.. ' 丑.:ぐ： 

I - • VL . 

: 4 ■ ㈣ - :■;■ 


心者向きに作られていたといぅ点 できるの だ。 





なのだ 


0 


11 
^^- 11 ベ;.::-:::::：:.:: 

. . 1 »> • ■- .!.!.1 1 . 1 .!.■> ■ ..is/il. • >■ 

!. 1 . 1 • .• - .«• ...f .• .. i5IR - 


1.V .• .!^ 

. :::.:::::;;:-::-:「：浮 

:;.一 =;: 

?:!." Sr -:> 

，: . . 

"■，■(•:々：”：：.： 1 .-‘：.::: 


;:::賴疆 

.. 、 y -:-.-;-:..: 

•ソ ：：：::::-••••: 

v.lwn.^u.. .i .■■.■■■. 

: : 

Mss 

39 : ^s .: - 
viG.;<r^: 

: ■ ■:: 
f ::.:::-::. 

.■ .-.lll'.cil:^ 

JI, 


3ムズカシイだけが 
格ゲ—じやない 


その後「闘神伝」からは卒業し' 
もぅ少しレべルアップした格ゲ— 
に流れて行つたため、「闘神伝」 
の続編には触れていない。それで 


-£ 

兄:.:..、 

ぐ;,:11 : 

__::::霧 r 

.. •1.1.1.1 A.J,hl0L.K ,r J 

lsv.-*..IAI_-«-J^^"w •m ,1 t'i.*l^^iH_-*. : ~..i 

A! 

.i. 1 ..: ■•.•■.■■■■■■ ， ■ ぐ一 . ■■•■.■>■•.■■■>■_■J 

■•■-.*,v-' 

5 .—.—.—!.- .s ■ - ■ . 

' ,■ ' , - ■ •. 

■^‘•.■，•.■く 

韻 g 孤 

..■;-v:*.*l: i .l>l'-l'o 


確かに 今 見れば、ア—ケ—ドゲ も、 初代 「闘神 伝」 は、 私の中で 
丨ムを中心とした、ほかの格ゲー格ゲーに導いてくれた貴重なゲ— 
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頼むから処理落ち!/て下さい0： 


「処理落ち」というのは、 
画面にキャラクターなどを多 
く表示した時に、全体のスピ 
—ドが遅くなること。ハード 
能力が低いから遅くなるのだ 
が、シューティングの場合こ 
れがゲーム的に良かったりす 
ることも多い。 r グラディウ 
ス」などはその典型例だった。 
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ュは、かなり凶悪になってます。 
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にいいゲ—ム、というか購買意欲 も)、 そこが引つかかてしまうので、 


で' どの辺がジャストフイツト 





がわくゲ—ムというカテゴリ 


心の底からは楽しめません。 


したかというと、非常に、こう瞎 
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入つてしまうわけです な。 非常に 


え？ なんでそういうイヤなゲ— かしい匂いというか甘酸つぱいと 
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直線的かつ劣情的な意見で、女性厶と知ってて遊んだかって？い いぅか(ハズヵシィヤツダナー) 
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の方には申し訳ないですが。 
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や、罰ゲームで無理矢理プレイさそういう気持ちになりました ね。 
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タレ目が愛くるしい斎藤亜子さん。主人公が立ち寄る 
のは、ただの冷やかしだと思っているのだが…。 
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「同級生 ifj , ホントはこんなゲ_ム_ 


: u 


本文を読み返したら、ゲームシ 
ステムに一切触れてないことに気 
づいた。さすがに「エロゲー、ギ 
ャルゲーです。以上」では、プレ 
イしたことがない人にはち一とも 
分からんと思うし、あまりにも失 
礼（本文の内容だけでも充分に失 
礼か）なので、簡単にゲーム内容 
をここで紹介しよう。 

「同級正 if 」 は、高校生最後の夏 
休みの21日間のうちに、登場す 
る様々な女の子たちと親密になっ 


て、その中の一人に恋を告白しよ 
う、という恋愛 ADV 。 本作は時間 
の概念があり、イベントは特定の 
時間でしか発生しない。また、好 
感度も設定されているので、女の 
子との応対は慎重にしなくてはな 
らない。それ故、能動的にプレイ 
でき、ゲームの世界に入り込める 
のだ。加えて、女の子のタイプが 
はっきり分かれてキャラクターが 
立っているのも、本作の魅力のひ 
とつといえるだろう。 
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マップ画面。電車に乗って隣り街の繁華街に 
行くこともできる。女の子との出会いを求め 
て、色んな場所に行ってみよう。 
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(周りはそう思ってないが) 本人は、 去に愛好した、あだち充氏や高 
姉の引き立て役だと思っている、留美子氏のラブコメ (異論はある 
ちよっとィジケた性格。それが' かもしれない が、 私はそうとらえ 
主人公との交流によって開放的に ているので)マンガ群の登場人物 
なっていくんで すね。 その過程が たちが抱いてた恋愛感情(のよう 
いじらしくて、非常によかったんなもの)。その「恋愛疑似体験」 が、 
です。 そして彼女の個性が、「自分自分のココロの中で「本物の体験」 
の中にいる女の子」と同じだった に変換され、そして、それが蓄積 
んで すね。 そう。だから「懐かし し続けてきたた めに、 呼び覚まさ 
さ一といつた感隋を抱いたんだと れてしまつたと思うわけです(自 


分のことなので自信はないが)。 
つまり、人間の意識形成という 


思うわけです。 

で、 この「懐かしさ J や「甘酸 

っばさ」というのは過去の記憶や のは、ことほど左様に都合よくで 
体験から呼び覚まされる感情なわ きているものなのだろう。記憶 
けですよね？では実生活で' ゲ ー (特に知覚)というものは、時間と 
ムのような誇張された恥ずかしい ともに変容し続けるものなのだか 
経験が自分にあったかとういと、ら 。つまり' 体験や経験というも 
な〜んもないんです よ、 これがま のは、それが「ウソ」でありなが 


た見事なまでに。 


ら「本物」に変わつたものも存在 


ならば、経験もないのに「懐か するというわけです(当然、逆も 


し 


rv 


などと思うのはヘン だ。 間 ありえること) 


違いなく ◊じ ゃあ、 この「同級生」 
に対する感情の正体はなんだ？ 

ウソの経験もホントの 
ことに！^される 


そぅいぅ事実を気づかせて くれ、 
擬似体験だからこそ感じる甘美な 
感情を呼び覚ます残酷さ。つまり 
は、 二重の疑似体験。そしてもう 
ひとつの青春の残滓。それが、自 


…あ、 わかった。多分、こぅい分にとっての「同級生 if 」 のホ 
っことなのかも知れない。私が過ントゥの姿だったわけです…。 
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アイディアが効いてる 
伸び伸びバズルゲーム 


四つ 司じ色が揃うと消えてしまう てしまうことができる◦これこそ じてしまう場合もあるけ ど、 それ 


■;-;: o -.-4 ::v 


のだが、消えた ときに、 上下左右 
の隣り同士だった場合、びっくり 


「でろ〜んでろでろ」のネ I ミン 
グの由来にしてゲ—ムの正体。た 


は「でろ」の愛嬌でカバ—してい 
るので OK 。 またこのほか、相手 




J の「でろ〜んでろでろ I は、 して触手を伸ばすの だ。 触手は隣 まに、 このアクションが大味に感の攻撃を一列だけ回避できる「 


疆 




:•: 


i 





::®獅戮 

11_鐘 


'■-:::t:;^3-j:$vJ - 春 
^.:!為^ 




■ 


: 

>-— ペン •••- VI0, 

7 •:':!::_:.|.:-&:玲：：「 * 


画面の上から二個ずつ落ちてくるりに「でろ」がいなければ、画面 
謎の生き物 「でろ」 をくっつけて の端まで伸び、同じ色同士と手を 
いって、同じ色を四つそろえて消 つなぐ。このと き、 同じ色が四色 
していく、いわゆる「ぶよぶよ」 以上あれば連鎖になる、といぅ仕 
タイプの落ちモノパズルゲ ー ム。 組み。伸ばした手の先におじゃま 
でも、「でろ〜」 はそん じよ そこ 玉があったと きは、 #ばした触手 
らの落ちモノパズルとはちよつと でおじやま玉を消してくれるの 
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— レツト」 や、 画面中の 「でろ」 
を全部いつべんにびつくりさせる 
ことができる「びつくり BOMB 」 
などのお助けアイテムが ある。 基 

は簡単だと思うので、 
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「でろ」は生き物 だから、だ。 この「伸び伸び」アク シヨ 
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画面上に落ちてきた後にもいろい を上手く使つていくことで、「ぷ 
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ろ活躍してくれるのだ 


よぶよ一には ない、 画面の端から 


J の「活躍」 が、 ゲーム最大の端までを使つ た 大胆な連鎖 や、 お 

じやま玉で埋まつた画面を一掃し 
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すんなりとゲ^~ムに入つていける 
はず だ。 
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「でろ〜」 を発売した メ ー カ—、 
テクモのゲ I - というと、昔だと 
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どっかで聞いたことがある 
タイトルなんだけど、これ 
はそのタイトルどおり、と 
にかくひたす 
らにでろを消 
し続ける1人 
用モード。ヒ 
マつぶしに持 
ってこいだ。 
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これまた聞いたことあるカンジだ 
が、これは画面右のスペースをいち 
早くコインでろ（コインの入った 
“でろ”だ！）でいっぱいにする夕 
イムを競うゲーム。ちょっと一発ネ 
夕な気がしないでもないが、それも 
また良し。 
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そして、最後に登場する 
のがこれ。このモードは 
異様に縦長のフィールド 
を使って最大連鎖数に挑 
戦するもので、普通のプレイだったら絶対に不可能な数の 
大連鎖を組むことができるぞ。プレッシャーに耐えながら 
どこまで連鎖を作り続けられるか？ 


「アルゴスの戦士」や「ボンジャ 

ック J 、 最近では「刻命館」 とか、 
割と真面目というか正統派のメ I 
力—つていう印象が ある。だけど、 


この「でろ〜」みたくへナチヨコ 

(失礼！)な路線も結構あるので 
笑わせてくれる。「がんばれギン 
くん」とか 「それいけ！ココロ 


シ I 」とかね"そぅいえば「でろ 
^」に登場するプレイヤ—キャ ラ 
は「ココロジ I 」にも登場してい 
た気がするな あ。 司じスタッフの 


手によるものなのかな？ それは 
ともかく、そういうヘンな 味は、 
キヤラクタ—にも表れていて、ゲ 
—ムの最初に出てくる「レデイち 
ゃん」と r コーくん(ヒロミ)」 
に始まつて' 電気の街アキハバラ 
の「電球君」、ヨコスカの「ロミ 
才大尉」などなど。とにかくヘン 
テコなヤツばかり。佐々木三姉妹 
の看護婦「佐々木レナ」ちゃんの 
「ちゆ—しや{ちゆ一しや少一の 
セリフは、 なかなかカ ワイ イぞ。 
あとは各モ—ドのタイトルが某ア 
ニメ調であつたりとか、ホント言 
つてたらキリがない ほど、 細かい 
ところまで気配り (？) が行き届 
いているので、一見の価値はある 
と思う。 

また、対戰モ—ドはアイテムな 
とのおかけ か、 「ぷよぷよ」より 
は、 初心者と熟練者の差が出にく 
い。これも好き嫌いが分かれると 
ころだが、純粋に対戦ゲ—ムとし 
ては良くできている。 まあ、ノリ 
で勝負！といつたカンジで楽し 
みましよ—。 
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は、 落ちてきた隕石の影響によつ 


「のに〜」 が何か分かつたとこ 目がとまる 


〇 



「のに〜」〇て I 体何^ 


て「のにのにへろへろ」状態になろで、続けて説明書を見ていくと、 


熱血野郎だけど物忘れの激しい 


つてしまつたモンスタ— を、 のにパズルゲ—ムにありがちな、どう「ひろみつ君」。気が強すぎて人気 


唐突 1 C タイトル K こナを 聞いても、んこバトルでやっつけよぅ！とでも良さげなキヤラクター設定にが出ないかも知れない女の子「ネ 




まったく意味が想像できない「伸 


縮対戦— 
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a のに S 」。 そもそも 


いうもの。 

のに〜ブロックを 


のに〜 つ」 


0 


J の「のに5」つてのが' 何だかと伸ばして、「のにのに状態」を治し 




分からないので、ゲ—ム内容が想 てあげる、というわけだ。さすが 


_ 


像できな 
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(V 


ここまで徹底して「のにのに」 


そこで、説明書をみると「のに〜」 言われてしまつたらグウの音も出 


とは、 宇宙よりやつてきた謎の宇 


\ 0 


なし 


このゲ I ムこ そ、 まさしく 


1# 


一." 11 
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宙スライムであり、「のに〜ブロツ 「I 


a のに〜」だ！ 


*攀-* 


つて 



ク」というのは、伝説の「のにん ちよつと力技な感じもするけど… 



こ r トル」の魔法でモンスターた 


ちと対戰するときに使うブロック 


_ 


開 つたキヤラクタ 


のことらしい。そしてスト—リ— 


_がかえつて〇 


# 



flL ^ , 


r/ f/ 


。何もしやベらないもんでシ 


ナリオ担当の開発者が途方に暮れ 


た「ドナ」。なにかというとすぐ 


逃げようとするどつかでみた性格 


の「タム」(以上、すべてマニユア 


ルより。そのまんま抜粋) 


ホントにとうでもし 


\ \ 


し 


いいか 


げんな設定だ。この開き直りの極 


地といえる設定解説は、ギャグで 


やつているの か、 ホントにやる気 


がないのか判別できない絶妙な面 


白さがあるので、ぜひ一読をオス 
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オマケ要_ 

やたら充実してます 


1 


パズルゲ—厶0て面白い けど、 
すぐに終わづちゃぅからあんまり 
やりがいがないんだ よね一、 とい 
ぅキミには、是非この「のに〜」 
をオススメしたい。スト丨 リー、 
対戦、 えんどれす S 各モ—ドを ク 
リア^ていくことで、どんどん嬉 
しいオマケがメニユー画面に加わ 
るの だ。 オマケ要素の数はやたら 
と多いので、飽きるまで遊べるこ 
とは間蓮ま 無しだろう。 


スメしたい〇 

ストーリ—モ—ドで見られるゲ 
—ム中の漫オデモも、終始この説 
明書のようなノリなので、覚悟し 
てプレイするように◦ハマれば面 
白いと思うけどね。 


㉝ のにんこ i 
■バトルつて何？ a 

さて、 いよいよこの ゲーム の 核、 
「のにんこバトル」について解説し 
てみ よう。 


「のにんこバトル」 とは、 伸縮 このゲ—ム を 他のタィトルに例 
自在の不思議な「のに〜ブロック」えるなら"コナミの「対戦とっか 
を使っての対戦パズル。画面下かえだま」に近いと思ぅ。ブロック 
ら、どんどんせり上がつてくる色 は下からのせり上がりタイプ だし、 

攻撃玉の落ちかたなどもほぼ同様 
だ。 


付きのブロックを、画面上の空い 
ているスぺースへ自由に伸ばして 
置いていき(スタック する、と ハ 


攻略テクニックと しては、 上手 


つ)タテヨコナナメに三つ以上並 く相手の送つてきた攻撃玉を、逆 


ベて消していくというものだ 


に送り返してやる ことと、 連鎖の 


「のに〜ブロック」のスタック ための起爆点が埋まつてしまわな 
は、 画面の上方に空きスぺ—スがいよぅに、あらかじめ三個 I 組の 
あれば一度に何本で も、どこへで 起爆剤を仕込む こと。 「とつかえ だ 
も スタックする ことができ るので、ま」と明らかに違ぅのは ここで、 
連鎖や同時消しを考えながら、す「のに〜」では空きスぺ—スがない 
ば やく スタックしていくのが勝利と「のに〜ブロック」を置くこと 
のカギ 。ただし、 おじやま玉(のに ができなハ こと。 


玉)が降つてく ると、 それまで画面 


つまり、あらかじめ廣なら横に 


上にしていたスタックが、全部元に 三個の起爆剤を潜り込ませてやる 
戻って しまぅ ので注意が必要 だぞ。 必要がぁるの だ。 上手く成功 させ 
まずは一つずつスタックして消 るには、相当の鍛錬をつまなくて 
すことから始めよう。ルールを覚 はならない だろう。 


えるまでがタイヘンかもしれない 


見た目がそれなりにフアンタジ 


設定がおちやらけている 分、 バズ ック(ちよつとヘンだけど)なの 
ルのほうは超硬派な仕上がり、と に、 中身は 

いえる かも。 


\ 

/ 


のに玉の扱いかたで 
負か分かれる 



—ドな本作。アクシ 
ヨンパズル好きで、なおかつこの 
ゲ—ムに触れてない人にはオスス 
メだ。パズルゲ—ム初心者には、 
ちょつとツライかもよ。 
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ほんわかとした世界で 
バズルゲ—ム 


l 綱 壳日 

から来ているの だろぅ。 などと勝 といっ た、 童話風のものがついて は ある。 グラフ ィッ クも紙芝居っ 


_ 


手に推測したので、そんなに「何 いる。 


ぼく面クリア時にでるの一枚絵だ 


じやこりや？」というタイトルで 


これは これで 十分に味わい深い けで、 やや さみしい。 しかもなぜ 


ここで紹介する「るぶぶキユー はないといえるだろう(「るぶ〜」 のだが、ちとお子様向けな内容で に「おじさん j 中心なのだろう 
ブルプ ☆さら だ」は、竹本泉氏の自体が意味不明という話もあるが、 

マンガ 「ル プ ☆さら だ|が原作に 聞かなかつたことにする)。 


なつていて' このゲ—ム も、 その 


ゲ—ムのメインは、お話と歌で 


「サラダ」といぅ娘が主人公キヤラ 進行するスト— リーモ I ド。この 


■ 'い' :” 
111 . 

冒 

1 
if 卷：_ 

1 


「 ：， ：り '■ 


になつている。 


ゲ I ムのスト I リ I は、先ほどの 


とにかく'何とも意味不明な夕 「ルプ☆さらだ」の話が元になつて 
イトル だ。 「ルプ☆さらだ」 で、 ゲ いる。 このお話は、やたらと物知 


I ムがキュ—ブを消していくもの 


り 


風な、 サラダの おじさんが、 サ 



1バ 

11峰 


だから「キユーブ」なのだろう ラダに昔ばなしをしてあげる、と 


か 


? 



いつた内容。各話のタイトルは、 

るぶぶ一の部分がやや意味不「おじさんとランプの精」「おじさ 


明 だが、 さらだのログセ「るぷ〜」 んと本の妖精」「おじさんとお姫様」 #pid 



か 


意外にも、パズルの 
内容はかなり正統派 


# 


さて、 メインのお話モ I ドのパ 
ズルはといぅと、これは固定画面 
の思考型パズルゲ—ム 。ル— ルは 
名作パズルゲ—ムの「倉庫番」な 
どに近くて、同じ色のキユ—ブを 
三つ以上くつつけて消していくと 
いう もの。 うつかり 消し方を間違 
えるとクリアできなくなるから、 
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Be 
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各話のパズルを 
すべて解くと、 
サラダの コス プ 
レ （ ？ ） 姿の一 
枚絵が見られる 
のだ0 


_ 


t f -I— ■■— 

■V フク : 



■di 


ぽ—き_ . 

瘦が: 
戰^識遠〜」 


擊 




アクシ 


モ 




ドを発展させた、 
対戦 ゲーム もあ 
る。でも、これ 
はオマケといっ 
たカンジかな？ 



落ちモノパズル風 
のアクシヨンモー 
ド。こちらは、連 
鎖の組み方に頭を 
ひめる ゲームにな 
つてるぞ。 



キヤラクター 


.1 M. w™ 

サフタ 



L 、こジ 〆 J 


おじさん 


年齢 5 才 （！ h 「るぶ〜」がログ 
セの、ちっちゃくてカワイイ好 
奇心旺盛な女の子。 


サラダの父の兄 d つまり伯父さん。 
とっても人生経験豊富でいろんな 
お話をしてくれるぞ。 










をるだじ 
話れたん 
おくはな 
なて実話 
んせ 、り。 
ろかど作： 
し聞けのや 



結構頭を使つていかないと先には 
進めないの だ。 

このパズル、意外とよくできて 
るから、一度プレイしてみるとい 


いぞ 。ちよっ と息抜きで始めたつ 
もりが、そのまま何時間もハマッ 
てしまうこともあるほど。どこと 
なく往年の名作 r フラッピー」や 
I -^「フリップ 


ル」を彷彿 
とさせる 


(古 


し 


? 


) 


。\ 

/ 


敵キャラは 
いないけど、 
ズルの雰 
匪気が良く 
似ているの 
だ。 

ただ、パ 
ズル自体は 
良くできて 
いるのに、 

お話の内容 
からはそん 
なことを微 
塵も感じさ 

せないアン 
バランスさ 
がちよつと 
もつたいな 


カンジ 


0 


お子様向け 


の印象の割には' 後半面の難易度多分"あまりやらないだろぅ けど、 
はツラすぎる ので、 狙いどころが 一応対戰モ—ドなんてのも用意 さ 
イマイチ分からない。 やはり、そ れているから、友達が来てもこれ 
のテの「キヤラものゲ—マ—」がで安心 (？) だね。 

夕 一 ihs ットなの^^〇ぅ。 

見た目して k つては 
ダメ。プレイしてみ^0! 


J 暴 < F せて全200面！ 

アタンョンモ I ドもあるよ 

驚いてしまぅのが、パズルの出 
スト— リーモ I ドの面数は、表来が良いにも関わらず' なぜかパ 
〇〇 面、 裏100面で' 合計で2 ッ ケ—ジにはゲ—ム両面の写真が 
〇面も ある。 往年の固定画面パ ー枚も掲載されていない こと。 最 
ルフアンには、願ってもない大 大のゥリはキャラクタ—なのだろ 
ボリユ—ム 。ステ— ジも後半にな ぅけ ど、 ゲ—ム自体は力が入った 
ると、 四つ消しの面、才—ル マィ 出来なの だから、 もっ と パズル ゲ 
ティキユ—ブ(どのキユーブとで ーマーへのアビールもして欲しか 
も 一 緒に消える。でも、消し方を ったところ だ。 


1— 


〇 


間違えると大変なことに！)や、 
透明キユ—ブ(となりのキユ—ブ 
と一緒に消えるおじやまブロツク) 


加えて ステ— ジ中、常に歌が流 
れいるので、プレイしていると思 
わず口ずさんでしまうほどリフレ 
などといつた面が出てきて ' j 筋イン効果はバツグン。うかうかし 


縄ではいかない ぞ。 


てるとプレィャ—は竹本泉ヮール 


パズルが解けなくて、お話が先ドに引き込まれそぅになる。これ 
に進まなくなつてしまつたときは、をただ単に「キャラゲ—」の I 言 
オマケ(だと思う)のアクション でかたづけるにはとても惜しい。 


モ—ドを遊んでみよう。消し方の 


ゲ—ム内容を知らなかつた人は 


ル—ルはスト—リーモ I ドと同じ 今からでも遅くはないので遊んで 
だが' 落ちモノパズルになつてい みよぅ。 キミのこのゲ—ムへの見 
て、 いい気分転換になると 思ぅ。 解が変わつてくるに違いない ぞ。 
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ター解析により解読していこう' 


もちろん結晶体表面とはパ K 


， r 、 レ 

J 


•ぉ—り • 


クプロ」などが発売されている」といぅもの。レーザ—光線の照射の面で あり、 ワク線が引かれ、数字 
イラストロジックとは、マス目の 限界は30 分！ はたして"すべて のヒントが描かれている。レ—ザ 
縦横に書かれた数字をヒントに、の結晶体表面に描かれた古代文明 I 光線とはイラストロジックでい 

うところの「塗りつぶし」で、間違 
つたところに照射すると照射限界 
時間が短縮されてしまう、という 
ワケ だ。 ちよつと強引な気もする 


「超未来的！手に汙にぎる思 マス目を塗りつぶしてイラストをの謎を解明できるのか？といっ 
考型 SF パズルゲーム」というキ完成させようというもの。数字がた実に壮大なテ—マ(笑)に沿っ 
ャッチフレーズだけ聞くと' どんたくさん並んでいて頭を使うけど、た展開だ。 

な画期的な内容のパズルゲ—ムなルールは簡単なので、すぐに遊ぶ 
んだ？と思考をめぐらせてしま ことができるハズ。この「ぬうぱ」 

うと ころ。ここで紹介する 「N up もルールは同じ。操作性は〇で、 
as ぬうぱ〜 J は 「N ume ri G 問題数がこれまた全300問もあ 


spa 


p U 2 Z 


e 」 で 


% 


なかなかやりごたえがあるぞ„ 


つまりその内容は、誰でも一度は 
目にしているであろうィラストロ 
ジツクパズルゲ—ムというわけだ。 
この手のパズルを扱ったゲ—ムに、 


0 


古代文明の謎を 
ズルで解け！ 


0 


スト—リ—は、 惑星探査艇が発 


「マリオのピクロス」とか「ロジツ 見した謎の結晶体を、コンピユ— 



ち 

で 


1も。 
ム 


が、 見事にスト 




と内容がマ 


ゲ 

の 


V 

ツ 

キ 


ドが 
肝す 
那さ 
言 % 
はと 

にる 

人な 

I I 

て 
つ X 

知 15 


か ッチしているぞ◦普通にイラスト 
ロジックをボ—ゼンと解いていく 
のもいいけど、そこにはやはり目 
的意識がほしいところ。このゲー 
ムでは、かなりその目的意識の部 
分を持たせてあるのでイイ 感じ。 

1st ヒマを見つけてコツコツクリアし 
ていけば、長く楽しめそぅだね。 
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いていくだけなので単純。むしろ 


踊り続けて いる。 どうやらこのゾ アクション性のほうが高い。 


ル社ロゴのあとのデモ画面を見た 


ウが r はっぱら」という名前で 


しかし、 この「ア クシヨン 性の 


f 


瞬間、九割がた解決した。四色の 「はお—ん」てな具合らしい:0。 ほうが高い」というところがクセ 


違つた色の旗を持つたゾウが、画 


他のキヤ ラ クタ—も' タイトル モノ。 ステ—ジが進むにつれ て、 


! >1 



しても、 見た目が不気味過ぎ 


CPU は正確無比に次々とコマを 


なだけに、 ffi さすら 漂つ てくるぞ。 


{ i 一の新鮮バズルだよ 

ッヶ—ジよ y パ } 

強烈なインパクトで周囲を圧倒面の四方から小刻みに上下移動を通り、力がへナヘナと抜けるよぅな人間の思考速度ではついていけな 
したガンシユーテイングゲーム 繰り返しながら中央に迫っ てきて、 のば かり。 主人公キャラの「アンリ」 い反応速度が要求されてくるの だ。 
「デスクリムゾン」を世に送り出し 

た Hn — ルソフトウェア。そのエ 

コール社が作ったパズルゲ —ム、 

それが「ぱつぱらぱお 一ん」だ。 

さぞかし(別の意味で)期待通り 
の内容に違いない。タイトルの 
「はつばらぱお—ん」 は、 ちよつ と 
聞いたカンジでは「パラッパラッ 
パ—」と聞き間違えてもおかしく 
ない語感 だが、 いったい何が「は 

っばら」で何が「ぱお—ん」なの 

だろうか？その疑問は、エコ— 


目の焦点が合つていなく、気持ち発射し続けるので' 放つておいた 
が 悪い。 舞台が「不思議な世界」 らあつと いぅ 間に負けて しまぅ。 

はつきり言つて難しす ぎ。 「老若男 


« 


女お宅でとぅぞ」とハッケ I ジに 
は書かれているが' 絶対ムリ。対 
戰だ つたら 一応' 遊べなくはない 
ゲ—ム自体は、割とよくで きた が…。難易度が低ければまともな 


敵キヤラの正確な 
攻撃に耐え切れるか卩 


カンジのアクション。ハズルで' プ ゲ—ムになつたかもしれな 


\ 〇 
IV 


!/«! 

で 


レィヤーの操るゾゥがコマを投げ、も、それはそれで、「デスクリムゾ 
同じ色をそろえていくといぅもの。ン」を偏愛しているユ—ザ—の期 
連鎖もあるが、コマを一つずつ置待を裏切ることにな るか。 
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価格，， 


丨 1 ::,■ ,■:••*•.. 


U 辖 •'^^zr/— ‘， 3 
fv 



ftomr 


んだこれは 


しかも告白の 


ン I ンでは 


1111 


ル—ルは 


取得している)で"安心して遊べる。きて、このへんはフツ—かな？と賢二「大好きだ— M : 


r ぷよぷよ」と同じ 




でも'狭い場所では落ちてくる玉思つていたら、途中からなんだかまり「あの、仏、お父さまとお母 


を回転できなかつたりと、操作性にうさんくさくなつてきた模様。犬さまに怒られると m うの。」 


j の-' II れすれす』というゲ —ム。 ついては本家の「ぶよぶよ」と比べや猫、背後霊、しまいには道に置まり「じ や、 またね★」 


タイトルの『れすれす』だけを聞ると、やや難アリといつたところだ。いてあるようなゴミ箱から電往ま 


賢二 




くと、某ギヤクマンガの、ほうき 


を持つたオジサンくらいしか思い 


0S 




浮かばないのだが、実は『ストレ 


■へんてこなキヤラクタ—の 

_ ■ _ 04 一 v ► 孅 

オンハレ— 卜！ 


で、 ヘンな敵の応酬。 一 体なんな 


ヘンテコな敵キヤラと戦わせて 


スレスレツスン』という副題(こ 


スト ― nv I モ I ドでは、初めに 


ちらが本題？)が付いて おり、 略主人公を 選択。 筆者は男なので 


p 1 

k ". 


して『れすれす』なのだつ た。 よ「深町賢二」くんを選ぶ。告白する 


く意味は分からない が、 どうやら相手の女の子は、弓道部のお嬢様 



お 返事です」 の「レスれ す」 でもな 「室 園まり」ちやんを 選択し、 さつ 


かつたみたいだ(汗)。ゲ—ムは『ぶそくプレイ開始。最初の頃、対戰 


よぶよ』同様の落ちモノ 


o \ 

/ 


ズル 


相手は、選ばれなかつたキヤラた 


(使用ライセンスをコンパイルから ちや近所の頑固オヤジなどが出て 



て 


おいて、なんという仕打ちだ 


0 

て 


まあ、それはともかくとして、 


た 

导 

ミ 

キ 


全体的なまとまり感として、キヤ 


ラセンスはそれなりにある◦だが 


やっぱりゲ—ム画面とかリアクシ 


ヨンがシヨボシヨボなのをなんと 


ス 


かして欲しい ところ。ただ、 対戦 


セ 

ラ 


モ—ドで、敵キヤラのゴミ箱とか 


キか 

のる 

こけ 


電柱がプレイヤ—キヤラで使える 


ところが唯一の救いかも 
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なタイトルの 


ものから 


OCl 



u 出し物 


ソフトを探そ1つ 


ダジャレの効いたタイトルは、 
それを読むだけでゲ|ムの楽__ 
し％0が伝わつて<るも#だ 

が4逆に霊してしま0た f いる¥。 

それゆえに；目立ち度が高いネ—ミング 
のものにこそ、 f な！^出し物がある 
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ゲ—ムのタイトルを付ける作業 | ゴン何とか」：とか 「 XXB !^^ 夕 


は、ゲ—ム制作上でもかなり重要 
な部分だろう5かめガルメなバカ 
ゲ—「美食戦隊蠢薇野郎一も 、 U 


ザ 


邦常にお洒落だ。また、ゲ—ム © 

1 1- :. . 

なんてタィトル猶1_ら、ユタィトルを逐ーチェックしている 
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よか言われてしまうのがオチだろ 


のタイトルだか ib こ...£興味をそそ^ 
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b れた輩も多いと思ぅのだ力では、： I いが}出てきたのが' よ<あ#単 
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擊 
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インハクトだけ■れば d :; K か？ |語とか固有名詞をモジつでタイト 

| ルにした「モジり系」。「バラツバ 

とか J - rv ツ衫 I 」とか f ガンバアール」 


と言われれば、,うではな 


\ 〇 
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讀驚命 

•—-1 


「フアイナルフアンタジ 

ノノ V »•. J 1 .?1.1.• • 〆 ■••.:..•• Jcv ." 

「ドラゴンク土スト J などといぬ 


た，ストレ 





もが知,〇て 


和な“タイトルで、！ 

いる_作ソフ卞が务 
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とかぱづり」 

曝.？：. 

は、このテ 


などがそれ。最近 






タイトルも、最¥あ 



りがちかも。モジり系の中で、よ 

る。1^も、それ U や1^ 

ぁ今の世の中渡って I ル雀#!ス—チーバイ」。言ぅまで 

もないが四七牌=スーチ—パイに 

♦か:〇ている。この絶妙な語感が 


いけ f いという爾が 

現状4今どき「^ラー 




と、タイトルの付け方だけでもメ 


し 


I 卜な名前のつ W 汸1|笼聊0#る 
「小林製薬」と、とにかく奇抜# 
ネ—ミングで売るの#信条になつ 
てる「キンチヨ—」みたいなもの 
か(ちょつと違ぅかも)。 

後、奇抜なネ—ミングとしては 
「動画でパズルぶつぶくぶ〜！」 
とか「女子高生の放課後〜ぶくん 
ぱ5」と様々だが' 変なタイトル 
のゲ—ムはなぜかパズルゲ—ムが 
多い。思ぅに、パズルゲームはア 


め • く yr 
1 


イデア先行の場合が多いので 
i __ ができたあとで"そのゲ 


ゲ 

* 

の開発！ I などが揃#て r う〜ん」 


力—の個性が見“てきて楽し二と唸り1がら考えたに違いない。 

"まあ、たとえるなら：、ストレ 


になる 
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そのため、擬音^ J かモジりが多く 
なり、 ダジャレの効き過ぎたもの 


I と。まあ、 「ねむけ爽快 シ 
卜」とか F キズドライ」みたいな 
1111ミングも嫌いじやない し、 ゲ I 
|ムの — はともかくとして、要はセ 
ンスを見せてほしいと ころ。 ダジャ 
1造語、大いに® r ユ—ザ—で 
ある我々の興味身ソソる個性豊かな 
(できればツッコがいのある)ネ 
I ミングのゲ—ムを メ—カ ーは作り 
続けてほしいもの だ。 
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型番の見分け方 


:■:風: 
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本体を裏返すと、 PS の仕様が書かれた 
シール>が貼ってあるその右上に窖かれ 
ているのが型番だ t 本体が入っている箱 

/ v.v v 心. .•••...く..../ 、：.卜:，: 1 :〇>:，：ン:.：：■り..-:..て-ニン 

にも同じ物が書かれているぞ、 

SCPH は PS 本体関連商品を表わし、後 
ろの4ケタの数字がいわゆるバージョン 
_今のところ、数値が大きいほど新し 
いモデルになっているり 






趣 



：!：•： ：<&■ 


右上に嘗いてあるのが型番。同じ物が箱に 
も書いてあるぞ。 








※扣"コンピュータが処理を行う時は熱が発生する。 PS の初期型は熱がこもりやすく、その熱のため長時間プレイす 
ると、ゲームが止まってしまうことがあった。 
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Text by JUNPEI SUZUKI 

. - -- — - —— - 


日本で1000万台、北米、欧、アジアもあわせると4000万台以上売 
れているプレイステ■シヨン ( PS ) だが、■口に PS といつても、発 


i, , i r 'j | 1；. r 




によって型番が異なり、その中身もかなり違っている。 


特に、画質の改善や動作速度の変化は大きく、へビ_ ユーザーに 


とっては 



な要素だろう。 PS を持っている人は本体の型番をチェ 


ックしてみよろ。今、お店で売っている本体はもラ別物かもよ？ 



95 年 7 月 21 日から 


発売されたモデル 

で29800 R 。 
S 端子が なくなり、 
コピ—ディスク対 
策が強化され' 短 
くて不評だったケ 
I ブル類も延長さ 
れている。また熱 


•SCPH —3000 


96 年 6 月 22日、 N 64 の発売前日 


•SCPH— 


3500 


PS 発売時の塱番 で、 価格は3 
98 00円 。今の 価格と比べると 
2倍以上の値段。今では考えられ 

ないほど古一い。ダンボ—ルその ま 「フ アイ テイングボックス」とい 
まな外箱が 特徴で、 本体背面には ぅ名で、コントロ —ラーがはじめ 
A V マルチ、 ビデオ、才—デ イオ、 から2 個付属している モデル。 対 
S 端子が ある。 S 端子はこのモデ 戦格闘仕様といぅわけですな。後 
ルだけの特徴 だ。 ただ熱慕走 (嶔1) は 3 000とまつた く同じ だ。 
によるエラーも 多く、 それを回避 
するため、本体を縦にしたり裏返 

したりて陵つている人もいた。 


• s c p HI5 〇 〇 〇 


•SCPHII 〇〇〇 



暴走もしにくくなつた。同年の秋 
から欧米で発売された国際モデル 
でも ある。 























































































各型番の背面を並べてみた。上から7000、5500、 
( DTLH ) 3000、1000の順。けっこう違うでしよ？ 


■ハ g ド q 




. . 





SCHP 


秒（平均) 


1000 20.84 

3000 馨薄. 〆， r 

5500 _ 塞 ; 20p^B. 


mm 
1 


1獅.ミ:霞:..: .1 幽+ 


読み込み時間の長 I 、ものは差かつきやすい 
だろう、ということで「ディアブロ」を選 
択。ダンジョンから街の移動で測定した0 
7000以外はほぽ同じと言っていいだろう。 


難__讎懸曜，彳: i 卿匪圈證 ■ 
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画露 
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右が1000で上が7000。一目で分かる違い 
だ。 コピー 対策かチップの高集積化のた 
めか、…理由はわかりませんけど。 
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mm ： 
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DTLH-1000. 1200、3000 

t ) TLH は開発機の型番,1000はボディーが彎 
く “デバッギングステーション”という名前が 

■ '■ ,: ' て.:： ... :: V .:: ：：：：. ： ^；：^： : : v ^：. : -" :：：：：： ^??：：：：：(： r ：：；：；' : ' 

つけられている1200は1000の後継で綠色 
3000は"プレイステーションワールドワイド” 
という名前で、「ネットやろうぜ」という個人 
fe 学校_炒の ㈣ 発機 g 


. • - 

班:網爾:_ 




:■.ノ 

淡.:.义: 


•SCPH-5003. 5903 


： 


59031± ビ 

デオ CD の再生可能で、ホディーが白い u ただ、 
日本で売っていても価格が高く v 7000より性能 
も劣るのでオススメしません 




その伸の型番 


る，サウンドスコ ーフ“ 機能が搭 
載された。 CD の読み込み 速度と、 
画像処理系に大きな改良がなされ 
ていて、特にポリゴンの描画速度 
(※之) に差が あるようだ。また、 
CD 読み込み速度はベンチマー 
クでこそ差は 小さく 感じる が、 
体感速度の向上はかなりの もの。 
グラフイツクの 美しさも著しく 
向上している。 


j 0まとめ 

いかがだつただろう か。 

初代 p S は発売してもうすぐ4 
年が経とうとしている が、 店頭 



に発売 D 19800円 。この モデ 
ルは大きな変更点は なく、 コント 
ロ ー ラーが 一 個に戻つている くら 
いだ。 TV との 接続に専用ケ—ブ 
ルのいらない最後のモデル。 


鲁 Sep H —5 5 〇 〇 



Qg 年 i 月 C 日発売。大量生産の 
ために生まれ変わる。大きな変化 
は A V 出力端子。 AV マルチ端子 
のみとなり、本体背面はかなりす 
つきりした印象になつた。 CD の 
ピックアップ部も移動している 
(写真参照)。発売時期で赤色の箱 
と、 緑色の箱がある。 


•SCPH 


7000 



97 年 11 月 13 日 発売。価格は 18 
000円 。標準 コントロ— ラ— と 

」 t”dualshock‘^1 

個付属している。音楽 CD を聞く 
ときに画像が音に合わせて変化す 



で売られている p S だけを見て 
も、 少しずつ変化していることが 
分かってもらえたと思う。 

特に、初代機を使っている人は、 
余裕があれば、新たに本体を買う 
ことをオススメしたい。速度や画 
質な ど、 まった く 別物になってい 
るから だ。 CD の読み込みが長 
い0多いゲ—厶には特に効果的 
で、 まるで別ゲ . —ムに感じられる 
ものもあった ぞ。 

最後に、これから中古の本体を 
買おうと思っている人は、箱だけ 
ではなく必ず p S 本体を確認する 
こと。中古では箱と本体が異なっ 
ている場合があるのだ(涙)。 


浓2"’7000では長方形ポリゴンの描画が速く、それ以前は正方形ポリゴンの描画が速いらしい 
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r 自分のレーシングチームを持ちたい」 

そんな夢を叶えてくれるゲームが『オーナーズ•グランプリ』です 
このゲームで，プレイヤーはドライ/ ゞ 一ではなぐ，レーシングチー 






ムのオーナー兼監督とい a 立場を任されます。そして、与えられだ 
期間は5年。5年間の間にチャンピオンドライバーを育て上げ、コ 




ンストラクタースチヤンピオンを獾得 U トップチームの仲間入り 
を果たさなければならな t >のです。 

「オーナーとしてマネ_ジメントを行う」 

レーシングチームを運當してゆくには、莫大な費用がかかります。で 
すから、オーナーとしての仕事は、まずスポンサ_の獲得から始ま 
ります。次に、その資金をもとにドライバーをはじめ，エンジニア 
やデザイナーなど数多くのスタッフを集めてゆきます。そして、そ 
のスタッフによってよラやくマシンが開発されるのです。『才_ナ_ 
ズ•グランプリ！では，この過程を忠実にシミュレートしています。 

「スタッフの育成と相性を考えた人事」 

ゲーム中に登場するドライ/ ゞ 一やチームスタッフには、それぞれに 
能力値が設定されており，年齡や経験を精むことによって変 f 匕して 
いきます。また，レースに勝つためには、スタッフ個々の能力はも 
ちろん、チームワ_クも非常に重要です。このゲームにも、ドライ 
パーを含めたチームスタツフ同士の相性という概念があり、チーム 
の総合力に大きく影響してきます。 



「監督としてレースの采配を下す j 

『オーナーズ•グランプリ！最大の魅力は、何といつてもリアルタイ 
ムで暹行するグランプリレースです。レース中はドライハ^-のコン 
ディション、ガソリンので、タイヤの状態、天候などが常に変化し 
続けています。そんな中、プレイヤーは監督としてレースとそれを 
取 U 囲むあらゆる状況を把雄 U 最適な采配を T さなけれぱ臞利を 
掴むことはできません。 

1998年末発売予定予価： 9800円(税別） 

発売元：キルタイムコミュニケーション 





レーシンクチーム 育成シミユ レー シヨ ングニム 

才 —ナース•クフンフ1/ 

トライアルガイド 

グランプリレースを舞台にした究極のシミ ュ レーシヨンゲーム 『オー 
ナーズ • グランプリ』の公式ガイドブックがいよいよ登場。その名も 
「オーナーズ•グランプリトライアルガイド J 。 ゲームの全貌が明らか 
になると共に、括題のゲームをいち早くプレイできるチヤンスだ！ 




限定発壳中// 


数量限定のため、売り切れになる場合があります。あらかじめご了承下さい。 


編集，発行：キルタイムコミュニケーシヨン 
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ア叫ドルプ□モーションすずきゆみえ 


ぐつすんおよよ •S 


この実験室では、様々なゲームを、普 
段とはちよつと違う視点でプレイして 
いる。ヘンなやり込みや、こだわりの 
プレイから、真つ当な攻略まで，多彩 
な発想で攻める、怒涛の攻— ジ!！ 
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「あいどる。フロ モ—シヨン•すずきゆみえ」 は、 実在するアイドルを 
ゲ—ム内で国民的アイドルに育て上げる、とい§成 SLG だ。 そん 
な I 風変わつた本 作は、 意外 (？) にもゲ—ムのテンポがよ<、気軽 
に遊べる内容なの だ。 この記奮参考に、ぜひ遊んでみてほし 
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実在するアイド 


レ 


參 


すずきゆひとつアイドル〇ぼ<見えない 


え 


みえを、ゲーム上で国民的アイ 
ドルに育て上げる。これがこの 
ゲ—ムの目的だ。プレイヤ—は 
すずきゆみえを街でスカウトし" 
一年間のうちに各種レツスンで 
鍛え上げ、様々なプロモ—シヨ 
ン活動を経て仕事を取り、事務 
所の運営資金を稼ぐ(破産する 
とゲ—ムオ—バ I )。 そして、最 
終的にはフアンを一万人に増や 
さなければならない。プレイヤ 


ので、 最初はプレイする気持ち 
が盛り上が〇てこない。だが， 
かえつてそれらが妙にリアリテ 
ィがあつて、段々『イマイチな 
この娘を、 立派なアイドルに育 
てよう！」 という気持ちにな0 
て<る。何とも不思議な面白さ 
があるゲ—ムといえるだろう。 

SLG は、面倒<さぃゲ—ム 
のよ•つに感じられるものだが、 
本作は驚くほどスピ—デイーに 


は， スケジユ—ルを一週間単テンポよ <ゲ—ムが進んでいく 


〇 


位で組んで い<。この 時に、 す 
ずきゆみえの各パラメ—夕を確 
認し、病気になつたりヤル気を 
そこなつたりしない>|〇に注意 
して彼女を育ててい <わ けだ。 

しかし、一年間でフアン総数一 
万人、 というのは r 国民的アイ 
ドル」にしてはちよつとスケ— 
ルの小さい話のような w ? &する。 


また、 ハラメ—夕やスケジユ— 
ルの内容が簡略化されているの 
で♦ゲ—ムに入り込みやすい作 
りになつているの だ。また、 数 
十種類あると いう エンディング 
を見るためにはやり込むことも 
必要なので、へビ—ユ—ザ—で 
も十分に楽しめる だろう。 この 
記事を参考に して、 ぜひ遊んで 


また、 すずきゆみえ本人がいまみてほし 
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所持金：現在、事務所が所持しているお金。スケジユニル項目 d 
中で、仕事以外の項目には必ず出費することになる。また毎月必ず 
出ていく経費として公共料金、すずきゆみえの給料がある。給料は 
毎月プレイヤーが決めることになるので、その時点での資金額と fi 
事の獲得具合によって決めよう。ただし、給料が安すぎてパラメー 
夕が下がる、という事態だけは避けたいところだ。 

ファン数：ファンクラブの会員数。ファン数は仕事をすることに 
よって増えるが、仕事の内容によって増加数に違いがある D ファンク 
ラブ系の仕事を大切にしないと、減少率が高くなるので注意。 

体力：コンデイションを示している。数値が赤色はもとより、黄 
色になると風邪をひきやすくなる。 

基礎体力：体力の最大値で、体力回復にも影響する。最低でも 
130は欲しいところ。 

発声：すべてにおいて優先される項目で、最初のうちにガンガン上 
る必要がある。最低130くらい、できれば200は欲しい〇 

礼儀作法：この数値が高いと、プロモーション活動が成功しやす 
たり f 士事:も人りや>すし、 

ストレス：数値が高いほどスレレスが溜まっているということ 
で、絶対に赤色にしてはいけない項目。 

音感：多少低くても仕事はくるが、歌手として成功させたいなら 
200以上は欲しい。 

演技：ドラマ•映画などをこなす俳優として成功させたいなら、 
の項目を伸ばそう。 

ダンス：歌にも影響があり、リズム感をつけたいなら上げる必要 
がある項目。 

色気：100は欲しい項目。この数値が高いと、雑誌のグラビアや 
写真集を出したときにファン獲得の数値が伸びる。 

モラル：あまり低いと、仕事などで I ' ラブルを起こしやすくなる。 
赤色にしてはいけない数値。 

気力：やる気を表す数値で、赤色になると失踪したりする。給料 
が低すぎるとガクッと下がる項目なので、くれぐれも注意したい 



sa 



る。 結果的には必ず原宿ですずき 
ゆみえと出会い、スカウトするこ 
とになる◦そして、すずきゆみえ 

をアイドルにするために活動開 
台〇 



一日の行動が 終わった時点で、 
結果として表示され る。 これらの 
数値によつてどんなアイドルにな 
7レイする期間は4月1日か るかが決まる。各数値は、白色が 
ら次の年の3月 -1 日まで。 この間 正常、黄色は注意、赤色は危険と 
にフアンを 一 万人以上に すれば、 いぅ色分けがされている。特に 体 
国民的アイドルを育てたことにな 力や気力の数値が黄色や赤になる 
り、ブレイ内容に見合つたエンデ と' 病気や失踪という事態になる 


イングが見られる。3月 Q-I 日の時 
点でフアンが I 万人に満たなかつ 


ので注意しよぅ 


〇 

































つアイドル ifjo , るか 
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スケジユ 




ルを組もう 


体力•気カパラメ—夕は必ず下が プロモ—シヨン、休暇を入れるよ 
るので、この数値を考慮に入れな うにすること。 

がらスケ^\ュールを組む必要があ 
る。 プロモ—シヨンは途切れ途切れ 
ではなく"ある程度まとめてドツ 



すずきゆみえの体力，気力など 
のパラメ—夕を上げるための項目。 


とやつたほぅが効果が上がりやす 基本的には I 週間に I 度は休暇を 


f ス欠ンユール項目と 

内容 




い。 TV なら TV 、 映画なら映画、 
というようにプロモ—シヨン活動 


取らせる必要があるといえる。休 
暇の種類によつてパラメ—夕は上 


すなら必須。 

寅技： 演技•発吉パラメ —夕を上 をするといいだろう。そして' 礼儀 下するので、そのときの状況を見 


げ る。 演技力をつけるには必要。 

スケジユールは一週間単位で組 振り0け： ダンスパラメ—夕を上 
んで いく。 組めるスケジュ—ル内 げ る。 


作法の数値を上げておくと効率が 
いい' ということも覚えておこう。 


て選択するようにしよう。詳細は 
左の表を参照してほしい。 



容 には、 ? 

•レツスン 
♦プロモーシヨン 

•仕事 

•休暇 

が あり、 この 4 種類をすずきゆみ 


ジャズダンス：色気•基礎体カパ 
ラメ —夕を上げる。 


P 


ブロモ—シヨンの仕 


方によつてすずきゆみ 


フイ ツト ネスクラブ： 基礎体カパ えの仕事内容が変わつ 


ラメータを上げる。 


てく る。 唯一の収入源 


H ステテ < ツ クサ □ ン： 色気パラ であるが、無収入の仕 


メ —夕を上げる。疲労回復にも効 


えのパラメ —夕などを確認しなが 果がある 


〇 


らバランスよく組み込んでいく。 



I 般教養： 幅広い教養が身につ 
き、 モラルパラメータが上がる。 


事や反対にお金を出し 
て得る仕事も ある。 

仕事が入り出した 
ら、何はともあれ仕事 


すずきゆみえの各能力を上げる 礼饑作法： 礼儀作法パラメ—夕が 優先のスケジュ—ルを 


ために必要な項目。仕事が入り始 上がる。 


めるとレツスンもできなくなつて G 


プ e ^ f-^a ン 



組むことが基本だ。ス 
ケジユ I ルを組むとき 


くる。 ゲ I ム最初のうちにどんと 
ん上げて おく こと だ。 


V * 映画 • CM •音楽などの は、 先に仕事のある日 
プロデューサ—と面接して、 tt 事 をチ I ツクして仕事を 


係 

関 

の 

減 

増 

夕 

一 

メ 
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〇. 


ボ—カル： 音感•発宙。/\ラメータ がくるようにする項目。プロモ— 入れる。そして仕事の 


が上がる。歌えるアイドルを目指 


シヨンをすると、すずきゆみえの ない日に、レツスンや 
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I 年間の流れ s 



握すること 


略のカギ 


どんなアイドルを育てるにして 



も、ある程度決まつた流れという 


ものがある。これを把握して しま 


えば、プレイヤ—の思い通りにゲ 


—ムを進める こと もで きるとハう 


わけだ◦最初のうちは途中で破産 つを作ったら、 


したりするが、何度かプレイして 


、ものスケシユールと なる。 4月の 
後半くらいから色気 パラメ— 夕を 
上げておくと"プロモ—ション写 
真とフロモ I シヨンビデオを作る 
ことができる ようになる。 この 二 

いよいよプロモ I 
ンヨン活動に入る。 


いくうちに感覚的に分かってくる 
ので、あきらめずにプレイし よう。 


レツスンとプ 
ロモ—シヨン活動は並行して行つ 
たほうが効率は良い。 


J れから紹介する j 年間の流れは 


基本的なものだが、だいたい同じ 



ような流れで進んでいくはずだ。 


ポツポツと仕事が入り始める6 


i 



月。 といつても、まだほどんど仕 





と。 忙しくなつてくる時期なので、 


夏真っ盛りの時期なので、仕事 


の数も増えてくる。順調に仕事が 


パラメ—タチエツクは怠 らずこ0 


入ってくれば、フアン数が一 



J の月にフアン数が5000人 


人を超えるだろう。この月に入 を突破していないと、3月で j 万 


わば、そろそろレツスンは終了。 


プロモ—シヨンと仕事でスケジュ 


I ルを組もう。 



フアン数が 


人に到達し 

ていないと、後々ツラくなる◦今 
後、 育てたいアイドルの種類によ 
つては、仕事を選ばなくてはなら 


な 


\ D 


L 


この月で1000 人という 
のは最低限守りたい ライン、 とい 


つてもいいだろう。 



ある程度仕事を選びながらスケ 

ユ I 


ルを組んでいく時期。 また、 


ゲ—ムスタート月の4月はまだ ツスンを行い、足りないパラメー 


事はないので、今のうちに各種レ 多少ズレはあるが、この時期から 


プロモ—シヨンも仕事もない◦と 夕を上デておこう 


写真集の撮影*映画、 TV の撮影 


にかくレツスンに明け暮れるスケ 

ジュールを組む。基礎体力•発 
声•礼儀作法を上げることを中、じ 



で何日間か連続で仕事をするよう 


になつてくる 


〇 


フロモーシヨンがうまくいく 
と、この月から tt 事が入つてくる 



してレツスンを組もう 


この月でフアン数5 


〇 



月も4月と同様に レツ スン中 


ようになる。まだ仕事を選べる状 
態ではないので、仕事は片つ端か 
ら受けてしまう こと。 


リ〇〇人を 

突破していれば上出来。そしてこ 


れは、年間通していえることだが 


体調にはくれぐれも注意するこ 


人はかなり難しいといえる。 もし 
仕事があまり入つていないなら、 


プロモ—シヨン活動を重点的にス 


ケジュールを組んで いこう。 



1月の初めは、あまり仕事が入 


らない時期でも ある。 プロモーシ 


ヨン 活動は最後のつもりで行おう 



月の仕事は、すぐに結果の出 


る TV • ラジォ.ィべントを中心 
に獲得して いく。 映画の撮影など 


は上映される前にゲ—ムが終わつ 


てしまう可能性が高いので、避け 
たほうが無難だろう。 



いよいよ最後の月。2月同様に 


すぐ結果の出る仕事でスケジュ 


ルを 組む。 3月の始めで フアン 



が 


人なら、一万人になる 


可能性が ある。そして、 31 日を終 


了した時点でエンデイングだ 


0 
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ための60のアドバイ叉 


ことで仕事の入りかたも変わつて 料に不満を持つとストレスが溜ま 
くる。 基本的には 130 くらいで り気力がガクッと下がつてしまう 
ちノい’、できるなら 200 を目 の だ。 そうなると、先々の仕事に 

も影響を及ぼすことになつてしま 
う。仕事の入り具合を見て、ちょ 
つと多いかな？というくらいで 
ちようどい い。 給料をもらつたと 



シヨンがある◦ここではプレイヤ 
I が「怒る」 r なだめる」などの 


スケジユ—ルは、仕事の 
有無を確認してから組む 

スケジユ—ルを組む前に、一週選択肢から選択することになる 
間分の仕事の有無をまずチェックが、選択肢の中に、「食事をご馳 


指したい。 また、 これらのパラメ 
—夕は一度上げれば下がることは 
少ない。 

仕事はフアン数のことも 
考无"バランスよ<取る 



きのコメントを見て、その後の額 


仕事にはすぐにフアンが増えるの参考に しよう。 


イペント*一 ~ V •ラシオのハラ H 
テイ•コンサート 等と、 一定期間 



いる日に レツ スシやプロモ f シヨ 
ン、休暇を 入れていくことが 基 
本 だ 。I つの仕事で何日間か取ら 
れる場合には、その間の仕事の有 
無を確認し、 一番やらせたい仕事 
を 選んで いく。また 、I 週間のぅ 
ち、 土日は基本的にプロモ— シヨ 
ン 活動ができない(才— デイシヨ なの だ 


レッスン•プロモ—シヨンは 
同じものを！ W して行 -0 

レッスンとプロモ—シヨンをス 

「ioh 遣いをあ f る」 などがあれ T V ドラマの撮影 • c D レコ ー デ ケシユールに組むときには単発 


する。 仕事を入れていき' 空いて走する」「指輪を買つてあげる」経つてからフアンが増える映画 


イング•雑誌の撮影等がある。 


ば、 迷わずそれを選ぼぅ。 

モラルなどのパラメ—夕が下が 
ることになるが、へ夕に「怒る」 

を選択すると失踪してしまぅ可能 
性が高い。時と場合によるが、基 

本的 こま優しく 接することが大切 間フアンが増え続ける。どつちの あつてもいい 


にしないで同種のものに集中して 


すぐ結果の出る仕事の場合は、行つたほぅが効率的 だ。 特にプロ 
その時にフアンが増えておしま モ—シヨンは、その週に仕事が何 
い、 といぅことが 多く 、I 定期間 もなければ、土日以外、すべてプ 
の間がある仕事は"ある程度の期 ロモ—シヨン活動にあてることが 


ほうがいい、ということはないの 


このときは 、 TV なら TV 、 雑 


ンは 別)。 そのため休暇やレツス 
ンは 、土日に 集中するようにする 



といいだろう 


〇 



f きゆみえには" 

優し vas することが基本 


各パラメ—夕は、 

200まで上げれば OK 

すずきゆみえの発声.礼儀作 
法.音感か演技の能力に関する 
パラメータは 、200 まで上げれ 

2 〇 〇まて 


で、 この二種類をバランスよく取 誌なら雑誌というように同じ人物 

に連続して会うようにすると効果 


つていくことが重要大切だ〇 

給料は残り資金を 
よく考えて決めよう 



が上がる だろう。 ただしプロモ— 
シヨンは、 かなり体力•気力を消 


すずきゆみえの毎月の給料は' 耗するので、万全の体調にしてか 


たまに、 すずきゆみえから「も ばいい◦といつても 
つ仕事がしたくない」「なにもや 上げるのは結構大変。だが 


その時点での所持金と相談して決 
J めることになるが、ここでケチつ 


らスケジユ—リングすることが重 
要 だ。 


る気が起こらない」などのリアク までいけば' かなりの才能という て少ない額にしてはならなし給 


1〇己 
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女優 • *10^ きゆみえを 
育てる 

まずは、発声と演技のパラメータを 
上げまくることからスタート◦プロモ 
—ションは TV 、 そして映画関係者に 
的を絞つてアタック攻勢をかける。最 
初のうちは露出度も大切だと思い、雑 
誌の編集長などにもアポィントをとる。 
とにかく6月までは"人と会うことに 
明け暮れた◦ようやく TV ドラマや映 
画などの話が舞い込んできたのは8月 
も終わり頃。当然、優先的に映画など 
の仕事を取つていくのだが、撮影には 
三日から I 週間の期間が必要。その間、 
他の仕事などは I 切できない。しかも、 
放映されるまではファンも増えない、 
というジレンマの日々が続いた◦とこ 
ろが、 TV や映画が放映されるやいな 
や、連続的にファン数が伸びていく。 
主役の話も舞い込み始め、放映される 
と飛躍的にファン数は増加していつた。 
フアンが増えなくて悶々としていた 
日々が懐かしい。それと同時に' 大女 
優•ずすきゆみえの給料も' うなぎ上 

りとなつていつたのだつた…。 
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きゆみえを育てる 

これからの時代は、あふれる知性を 
売りにしたアイドルがゥケる。そう考 
えた私は、徹底して礼儀作法とモラル 
のバラメータを上げて育ててみること 
にした。6月頃にプロモ—ション攻勢 
を開始。 TV * 雑誌、そして広告代理 

店への面接を行いつつ、レッスンを続 
ける。すると、7月に雑誌のグラビア 
やイベントの仕事が入り 始め、 8月に 
は TV の仕事も入ってきた。この時点 
でファン数は1000人を超え" 9月 
には2000人突破。色んな方面から 
仕事がひっきりなしに舞い込んでく 
る D 早くも 11 月に5 0 〇〇人のファン 
がついた。2月上旬には、ついにフア 

ン数 I 万人を突破。押しも押されぬ国 
民的アイドルの誕生だ。やはり礼儀作 
法がしつかりしていると' プロモーシ 
ョンの効果が絶大ということか。この 
育て方なら、9月の時点で歌手_俳優 
と色々な育て方をする余裕が出てく 
る。礼儀とモラルの二つは、とても重 
要ということが身に染みた。 

セクシ—タレント • 

きゆみえを { tin : てる 

ナイスバデイのセクシ—タレントを 
育て上げる。この男のロマン (？) に 
挑戦すべくレツスンを開始した。色気 
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を上げるために、ジャズダンスとエス 
テティックサロンのみに絞る。礼儀作 
法やモラルなどは j 切なし。プ〇モ— 
ションは、雑誌の編集長や有名写真家、 
そして TV プロデューサ—などだ。 8 
月には TV のバラエティ番組の撮影、 
雑誌のグラビア撮影が舞い込んでき 
た。そして8月にはフアンが1000 
人を突破。いい調子で進んでいる、と 
思つたのもつかの間、仕事のほとんど 
が雑誌グラビアの撮影になつてしまつ 
た。 TV も映画も何故およびがかから 
ないのだろう？雑誌だけではフアン 
数の伸びもたかが知れているし…。10 
月でようやく2000人を突破、夏の 
ときの勢いはどこへいつてしまつたの 
だろう…。雑誌の仕事のみが多い状態 
の日々が続き、そして3月 31 日。フア 
ン数は70 0 0人を超えるのがやつ 
と、という結果。夢は失敗に終わつた 
のだ。やはり演技や発声、音感を無視 
して色気だけを追求したことにムリが 
あつたということか。そして、すずき 
ゆみえは去つた。今では演歌歌手とし 
て、 リツ パに更生 (フ) しているとい 
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美少女 SRPG という新ジャンルを築いた {?} r ラングリッサ—」 
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y; 
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C 



そのシリ—ズ中でも最大スケ—ルを誇る 「 ffl 」 を使つたこだわり変則 
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プレイを実施 


女の子たちだけによる可憐な戦いつぷりをトクと 
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7 年前に誕生 以来、 斬新な傭の魔法使いの女の子だけを前線 


兵システムや魅力的な女性キヤ 
ラが話題を呼び、移楠版も含め 
2作も制作されるほどの人気を 
誇る『ラングリツサ I 』シリ— 


ズ。中でも「皿」は初の2ビツ 


卜機作品ということで制作者の 
意気込みが感じられる。戦園を 
半リアルタイムにしたり，女性 


キヤラの魅力を生かした「ヒロ 
インセレクト」システムを導入 
したりと、思い切つた改変が随 


所に見られるので ある。 


今回はこの rm 」 を使つた変 
則ブレイを敢行し よう。 それは" 
そのソフトを愛するがゆえに、 
通常の遊び方では飽き足りなく 
なつた人のみがハマるアリ地 


獄。敢えて厳しい制約を設けて 


1 a 


フレイす る、 いわゆるマゾブレ 


イである。 

今回、 筆者は「魔女つ子プレ 
ィ」を発案した。これは、 4 人 


に 配し、 敵への迎撃以外は魔法 
のみで対処するといラものであ 
る。 なぜ r 魔女つ子プレイ」な 


のかとい-つと"筆者が幼少のこ 
ろ好きだつた「スタジオぴえろ 
制作•魔女つ子アニメ」 ( r クリ 
イミ—マミ」から「パステルユ 

I ミ」までの)の4主人公を、 


本作の4人の魔法使い少女に投 


影させたからと いう、 実におバ 
力な理由にほかならない。だが、 
SR P G はプレイヤ—の思い込 


み次第で、自分だけの物語を紡 
げるのだから、いいではないか。 
といラ わけで、 完全なる趣味で 
贈る、 題して「艶姿魔女つ子軍 
団 4 人組、弾んでパムポップン 


の巻」(意味不明)。少々つらい 
プレイ条件だが、はたしてハツ 
ピ—エンドを迎えることができ 
るのか7 
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従来よりもリアルな戦闘シーンを追及した結果、 
実現したセミリアルタイム方式。 
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う。一長一短というところか 


このシ 


ズの特徴と して、 


庸兵システムが ある。 傭兵とは 
文字通り金で雇える兵士のこと 
で、出撃前、各キヤラは任意の 
人数(キヤラのレべルによって 


〇 



の 

こ 

回 

毎 


% 


な 
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フ見 

才が 

をい 

ン戦 
f な 


闆7 
戦リ 


上下す る) を雇うことができる 
彼らは時には積極的に 戦い、 時 
には肉の壁として雇い主(指揮 
官)を守つて くれる の だ。 傭兵 
は一人ずつ別個に HP が設定さ 
れ、雇い主は戦闘 中、 彼らに指 れている。 

示を与えられる。雇い主が死ぬ なお、当然職業ごとに攻撃の 
と傭兵もろとも全減となるが' 有利不利の相関関係が ある。 そ 
逆に雇い主さえ生きていれば回 れらは歩兵は槍兵に強いと か、 
復手段(魔法など)によって傭 僧侶(聖なる職業)はアンテッド 
兵は復活す る。 いくら死んでも 系に強いなどわかりやすくまと 
アツ サリ甦るというのはなんだ まつて いる。 その中で特に有利 
かゾンビみたいで気持ち悪い な職業は飛兵で、移動距離にも 
が、 実に頼もしい存在 だ。 

本作に登場する職業は全 Q 種 する弱点など問題にならない。 
に及ぶ。各キャラは初期職業が 戦術 SLG の爆撃機のようなも 
決められており、|定のレベル の だ。 ただし' 飛兵は主人公と 
で最高4段階までクラスアッ ルナとジユグラ—の三人しかな 

れない貴重な職業で、今回の 
しかし Q 種すべてに転職できる 「魔女つ子プレイ」にはまつたく 

関係ないあたりが空しい(トホ 

ホ)。 


攻撃にも秀でており、弓兵に対 


プ、もしくは転職が可能となる 


〇 


わけでは なく、 キヤラによつて 

ある程度限定(3、4種類)さ 




方式は前もって全部隊の行動を 
「予測」 しなくてはならない。 
実に斬新かつ戦略性に富んだシ 
ス テムと なつて いる。 しかし、 
同じ進路をとる味方同士でぶつ 
かり、大渋滞を起こして進まな 
い、という 怪現象も起きて しま 


「人気を決5けた 
■戦略性の高いシステム_ 

ここで「瓜」の基本システム 
をおさらいしておこう。本作で 
は「セミリアルタィム方式」と 
いう一風変わったシステムが使 
われている。このシステムは、 
まず各部隊に対し' 移動させた 
い場所へボインタ丨 


だけを行い 


_での「指定」 

「終了」コマンド 


を実行した時点で初めて敵味方 
が I 斉に動き出すもの だ。 そし 

て、 マップ上で敵部隊と接触す 
る ことにより戦闘と なる。 通常 
の SLG では、 自軍と敵軍が交 
互に行勤するため相手の出方を 
見てから策を練られるが"この 


































































逃げたり補助魔法をかけたりと の独壇場。正に盛岡わんこそば 
役立たずの テイ アリスであつた 状態であつた。しかし、調子が 


が、 そんな彼女にも活躍のチヤ 


よかつたのは中盤まで 。 M 



ンスが到来す る。 シナリオ3で あつさり と 尽き、 持ち合わせの 
アンテッド系の「死人使いグ a 魔力草 ( MP 回復アイテム)もわ 
ブ ー と、 その下11がわんさか登 ずかばかりとなつてしまつた。 


場してくれたから だ。 彼女のか 


結局、ほかのキヤラクタ—の 


ける夕—ンアンテッドの威力を 協力を得て敵を倒すハメになつ 
見せる時 だ。 でも、ここで彼女 たが、「魔法使いだけで」と 


JV 


Islife 

妻で—い悔しさよ 


は、 モンスタ—を怖がる ため、ぅ 目標に 対して、 少しだけ希望 
ところが 、戦闘が 開始され て 最初の攻撃を彼女からかけると の光を見出せた気がする。そし 
魔法コマンドを見たらびつく 友好度が下がつ てしまぅ。 「そ て、 彼女の豪快な魔法と戰いつ 

んなに噫病なら故郷へ帰れ」と ぶりに心を掴まれた筆者は、テ 


敵傭兵はハ—ピ—なのに 


アリスをヒロインにすべくプ 


ドン倒しても らう。 敵は倒して 
も剷しても出現し、ここは彼女 


\ 〇 
IV 


仕方なく、しばらくデ 


業 

職 


ラ— カス王国に攻め入つ た、 テイアリスの攻撃魔法はアンテ 言いたくもなるが、今のところ， 

アルテ ミュラ I 率いるリグリア ッド傭兵にしか効かない「夕 I 彼女が唯一の頼みなので、ドン レイを続けることにした 
帝国軍に立ち向かぅ、主人公デ ンアンテッド」しかないではな 
イ ハル トと テイアリス。この二 いか！これでは、魔法で倒す 
人は兄妹のよぅな間柄で' テイ どころか|撃すらかけられな 
アリスは今回のプレイの主役、 

魔法使いの女の子である。 ルトを盾にして、補助魔法を使 
まずはテイアリスに、限られ いながら経験値を稼ぐことに 
た予算で布の服など気休め程度 た。 もどかしいが、どんな敵に 
の防備を整えて初陣へ突入。彼 も効く攻撃魔法を習得するまで 
女を前線に配置して敵を待ち、 は、 じつと我慢の子である" 

デイハルトは後ろで様子を見て 


いる ことにした。 こんな男を兄 
と慕うテイアリスが不憫ではあ 
るが' 気にせずに 行こう。 


「訪れたチヤンスも_ 
_ MP が尽きる哀しさよ J 

なかなか攻撃魔法を覚えず、 



だ 

の 


な 


「倒しても倒し切れぬ_ 
■敵部隊の多さよ | 

シナリオ 4。 リグリア帝国の 
侵攻はラ—カシアの市民にまで 
及ぶことになり、その救援に向 


M 龆 かつた主人公たち。そんな中で、 
待望の攻撃魔法の使い手•リフ 
ァニー が登場す る。 そしてディ 
r たちの後ろで地道な修行 


とた 
意り 
得寄 


系て 


テ 

ン 

ア 


当 

本 

は 

身 


レ 

Jy 


リ女 

ア彼 

イ、 

テが 


を積んだティアリス も、 よぅや 
く攻撃魔法が使えるよぅになつ 
た。 これでやつと彼女たちを勇 




























































今までの苦労もむなしく…。 
でも、「お兄ちゃん」という 
嚮きもミヨーにドキドキい 
たします。 



運命のいたずらによって引 
き裂かれていた2人。それゆ 
えに結ばれたときの感激は 
大きいのである。 









3 腿 




ング1 V 奇 一 



もしれない 



に手間取つたのでルナがハナから無 
理なのは承知だつ たが、 なんとその 
ほかの女の子は全員成功したの だ。 
本プレイでの主人公は カツコイイと 
ころがまるでなかつたハズなのに、 
だ。 情けない主人公が訳も分からず 
モテる とは、 まるでラブコメの世界 
のよう だ。 そうか"「ラングリ ツサ 
—川」は実は、ラブ n メだつたのか 
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本作の最大の楽しみは「ヒロイン 
セレクト」 だ。 これは戦いを通じて 
巡り会った女の子五人のう ち、 I 人 
をヒロインとして選び告白できると 
いうもの。成功の可否は主人公のセ 
リフの選択肢と戦闘での采配などに 
よっ て上下す る、 各女性キャラの友 
好度にかかっているの だ。 

今回のプレイはティアリス嬢を 
本命としてシナリオを進めた。本 
文で触れた通り' 死人グロブ戦で 
は、 彼女を支えに戦わなくちやな 
らない のに、 敵と遭遇しても最初 
は彼女から攻撃させなかつたり、 
プレゼントを買い 与えたり と友好 
度には結構気を遣ったつもり だ。 
ところが、彼女の魔法使いの才能 
に 惚れていただけという 下心に気 

付かれていたのか、告白の返答は 

「••.お兄ちやん」という言葉だっ た。 

ガーン、まつたく 何たる事 だ。 「お 

兄ちやん」は 「く〇 ぃむレ 〇ン」 

でたくさんだつち ゆ^^のつ！ 

ちなみに告白ポイントの直前でセ 

—ブして後の 4 人にも試みた。戦闘 


んで前線に 出し、 魔女つ子プレ 
イの目的がはたせそう だ。 

こうして 迎えたシナリオ7は 
彼女たちとデイハルトにとつ 
て、 最初の修羅場と なる。 遭遇 
するパ—ラル王国軍の頭領が、 
なんと デイハルトの幼馴染み、 
フレア姫だつたの だ。 

テイアリスと リファニ I 部隊 
だけで戦う方針だが、パ—ラル 
軍はこれまで戰つた中でも最大 
の軍勢なので、彼女たちの2部 
隊だけでは心細い。そこで魔法 
だけの戦闘という趣旨に従い、 
わずかばかりの補助魔法が使え 
るデイハルトとピエ—ルに「魔 
法だけ」という条件で、彼女た 
ちの後ろから援護させることに 
した。 移動モ—ドを「防御」に 
し、敵が魔法の射程範囲に入れ 
ばいつでも攻撃できるよう、常 
に詠唱した状態で待ち受ける。 

しかし、魔法使いは敵が遠く 
にいるうちから攻撃できるとい 
うメリツ トがあるが' 二人はま 
だ複数の部隊を攻撃できる魔法 
を覚えていない未熟者な ので、 
押し寄せる敵の進軍べースに攻 


擊力が追いつかない。倒し切れ 
ないうちに苦手な白兵戦に持ち 
込まれてしまい、みるみるうち 
に彼女たちの H P は半分以下に。 
ピエールには常にヒ—ル(回復) 
をかけさせているが、 MP が少 
ない彼は' 魔力草で MP の回復 
も頻繁にしなくてはならないた 
め効率が悪い(魔力草を 一 番消 
費するので、実はかえって足を 
引っぱっているのかも…)。仕方 
がないので、テイアリスもヒ ー 
ルをかけるハメ になり、 攻撃手 
はリファニ I 一人だけになって 
しまつた。敵は毎夕—ン自動的 
に回復し、リファニーー人の攻 
撃では威力不足。激戦を繰り広 
げた末、とうとう防御力のない 

リファニ—部隊は全滅。こうな 

るとテイアリス部隊だけの進軍 
はどう考えてもムリなので、不 
本意ながら、デイハルトたちに 
任せざるを得 なくなった。 せっ 
かくリファニ—が仲間に なり、 
テイアリスの魔法も増えたのに、 
任務失敗。魔女っ子軍団は本陣 
の目前で破れたのでぁった。 
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—つ一つの 戦闘では、ここまで細かく指示するこ 
とができる。面倒だけど。 
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歩けともたどり着けぬ ■ 
足取—」 

やがて、三人目の魔法使いと 
して回復魔法が充実したソフィ 
アが仲間に加わつた。そのころ 
には、ティアリスもリファニ 丨 

も念願の複数部隊攻撃が可能な 
魔法も覚え、敵を引き寄せて| 
気に倒すといぅ、魔女つ子軍団 
にとつて理想の戦闘体系に近づ 


〇 


いてきたように思われた 


ところが、今度は彼女たちに 
残ざれた唯一の弱点である、足 
の遅さをつく困難が襲いかかる 
のだった。 

シナリォ 16 。ディハルトたちは、 


砦に立て籠もるパ—ラル王国軍 小部隊に対処させることにし 
を規定夕—ン以内に全滅させるた。メイン部隊は、接近してく 
といぅ任務を課せられる。ここる敵と高所の敵を同時に効率よ 
は2層構造になつている碧の、 く倒すことを考える。そこで、 
高所に点在する敵をいかに効率 部隊の移動場所と魔法の射程範 


よく潰していくかが鍵となるマ 


囲、部隊の攻撃力を集中させる 


ツプ だ。 彼らは小部隊で砦の随 ことの2点に常に気を配つ た。 


所に 散らばり、 しかもその 場を 


|挙手一投足無駄にできない作 


動かない ので、 こちらから近寄 戦に、 神経の擦り減る音が聞こ 
らねばならない。 もし、 規定夕 えるかのよぅ だ。 しかし敵陣の 
—ンを越えるとダ—クナイトと 壁は J ? く'なかなか前に進めな 
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いう、 とても太刀打ちできな 
敵が援軍に現れてしまうのだ 
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別部隊のルナも、今まで育ぞれの1業の最高クラスを®め 


ててなかつたので、小部隊との 


そこで、足の遅さをカバ—す 戦闘とはいえ苦戦させられた 


〇 


るまでに なつた。 そして軍団最 
後の メンバ—、 フレアが仲間入 


る助つ人と して、 同じ女の子で 


「あと、もうータ—ン」とい りするころにはどんなに強い敵 


ある飛兵のルナを起用すること うところで間に合わず、何度も もあつという間に蹴散らせるよ 
にした。彼女もわずかながらの 何度もリセットしながらやつと うになつた。大群だろうと離れ 
魔法を心得ているので、強引だ 規定夕—ン以内にクリア。ほと た所にいようとお構いな し。 さ 
が魔女つ子と言えないこともな んど奇蹟で、もう一回やれと言 


\ 〇 
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ついでに賢者ファ—ベルも われてもたぶんムリだろう 


〇 


愛娘ソフィアのことが心配であ 
ろうと勝手に解釈して、一時的 
に起用した。戰つているのはあ 
どけない少女たちとジイ様一 
人。う—ん、壮観 だ。 


「充実の魔法を詈 

一^一#, •一# 


楽しさよ 


さんざん辛酸をなめた魔女つ 


ながら動く要塞で ある。 

スト—リ—終盤、魔族の長と 
してデイハルトたちの前に立ち 
はだかるアルテミユラ—を倒す、 
シナリオ34を例に とろう。 ここ 
は、終盤だけあつて敵がうんざ 


子軍団だが、スト—リ—中盤過 りするほど出現し、しかも出現 
メインとなる魔法使い部隊はぎから強力な攻撃魔法が各キヤ場所が高台にまで及ぶ ので、 か 
敵が密集する碧の最深部へ向わラに出揃い、テイアリス' リフなり面倒臭そぅ だ。 しかし、ク 
せ、ルナは砦の隅々に点在する ア ニー、 ソフィアの三人はそれ リア条件はボスキヤラのアルテ 
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ミュラ— を倒す だけ。 今の魔女 
っ子軍団にとつて、この程度の 
ミッシ ョンは朝飯前 だ。 

まず、テレポートでテイアリ 
スとリファニーの特攻隊がいき 
なり敵の密集場所へ突っ込む。 
(その早業には敵もさぞやド肝を 
抜かれただろぅ0そこで移動前 
から詠唱しておいたテイアリス 
のホ I リ I ブレイス連続魔法で 
攻撃。そしてリフアニ—の 一 撃 
必殺のメテオでそれにトドメを 
刺す。しよつぱなから二人で必 
殺技の嵐 だ。 そして後からソフ 


ィアとフレアも追いつき、攻撃 
や回復の魔法を次々に放つ(彼 
女たちは連続魔法のスキルがな 
いので、ちょっと物足りない攻 
撃 だ)。 あとはこれを繰り返す だ 
けだ 。 Q ターン程度でザコ敵は 
昇天。もう' あまりに気持ち良 
く消えていくため、大虐殺の罪 
悪感さえ芽生えるほど だ。 彼ら 
も虫のように死ぬため生まれた 
わけではなかろう に…。 

そしてついにアルテミユラ— 

を残すのみとなる e 彼はラング 
リッサ—の装備者にしか倒せな 








マニア JIJ け番外編 

ポクの15は？ 

プレィヤ—によつ て、 熱い想いを 
伝えたい相手は様々なは ず。 本作で 
はソノ手の趣味を持つ男性 や、 ソノ 
手に真の愛を感じて愛好している女 
性の方々も満足しそぅな仰天ィべン 

卜が発生しちゃぅのだ。：^ 

うみに％ンム(『遛兄貴1#で泰馴 

染み)でのシナリオ：で特定錢ア4テ 

ムをすると、 なんとへ： タイ 

ムで男性#)も訪れることができ 


るの だ。 美少年ルインをはじめ、男 
臭さムンムンのテイォスやナイスミ 
ドルのファ—ベル、はては潜り込み 
たいほ ど フカフカな毛皮の聖獣ジユ 
グ ラー までと、 多様なニ ー ズに応え 
られている。しかし' 実際試してみ 
ると女の子の場合とは 異なり、 軽い 
言葉で かわされたり、それどころ で 
はない雰囲気の者もいたりして肩透 

かしな感じだ。ここをもつとしつか 

り描写して いれば、 本シリーズの売 

り上げ本数も相当上がつていたかも 

しれない。そうなる と、 もう 18 禁ど 

ころの騒ぎではない が。 


いので、仕方なくデイハルトを 
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させる。あとは、彼 



で 

〇 


デ。 

る； 

いあ 

てや 
つじ 

言子 
を¢0- 

と女 
こは 
たの 
ける 

0 S 

n て 

7つ 

力戦 


女たちが取り囲み、補助魔法で 
彼を守つてあげるの だ。 今まで 
あまり活躍しなかつ たくせに、 

オイシイところ取りとはズルイ 
主人公だが、何とかトドメを刺 
させてシナリオ クリア。しかし、 

テレポ—卜の魔法は強力だが、 

空間から物体を取り寄せるとい 
うのは魔法と いうより、 もはや 

エスパー•キヨタの世界に近い けられるようになつてからは、 
印象で少し味気ない気がしない 「テレポ—卜そして連続必殺技」 

で敵集団を倒すという揺るぎな 
い楽勝バタ—ンが確立され た。 
そのアコギで非道な残虐ぶりは 
「魔女つ子アニメ」というより 
当初の目的通リ、最強の魔女も、もはや大友克洋の「アキラ」 
つ子軍団はここに完成され た。 という雰囲気で ある。 ちなみに' 
ここに至るまで、彼女たちにはゲ—ム後半でデイハルトがレべ 


でもな 
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「戦いを終えて… 
女の力ここにあり 


「攻撃不可能」から r 機動力不 
足」まで困難の連続であつた。 


レ 


Q に 達し、 ようやく魔法使 


に転職できるよぅにな つた。 し 
けれども、 最終的には予想以上 かしすでにゲ—ムはエンディン 
の成長を 遂げ、 男性陣とは比較 グ直前。主人公といえど活躍の 
にならないほどの力を魔法によ 場は なく、 魔女つ子軍団の力の 
つて獲得し' 人類の平和を取り 前にただひれ伏すしかなかつた 
戻したので ある。 特にティ アリ といぅわけで ある。 

スとリファニ f が連続魔法をか 
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高いレベルの アクション、 バズル能力が要求され 
る本作。その中の「ア—ケ—ドモ—ド」恥面を中 
心に徹底攻略！ 
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0 0 0 
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「ぐつすんおよよ • S 」 は、 
ア—ヶ I ドからの移植作 だ。 

サタ—ン版ではオリジナル 
ステ—ジが追加されている 
が、ル—ルは基本的に一緒。 
ブロック等を操作して，勝 
手に動き回る「ぐつすん」 
(2 P は「およよ」) を， 出 

口に！* v のが目的 だ。 

「ぐ0すん」は勝手に歩き 
回0ているだけな ので、 プ 
レイヤ—がうまく誘導して 
やらなければいけない。そ 
のためには，「ぐつすん」の 
動きの特徴を掴んでお<こ 
とが重要になる。 

またアイテムの使い方、取 
り方も大きなポイント 。 Q 
個集まると 1 UP する r ぐ 
つすん J も大事だが、一定 
時間無敵になる「のみぐす 
り r 水に落ちても溺れなく 


. 


,I 


鏺瘳凝#!!參##參#翁# 


なる「空気 だま」 はとても 
重要。これがあるとないと 
ではゲ ー ムの難易度が大き 
<変わつて<るの だ。 

邪魔をするモンスタ—は 
クセのある奴ばかり だし、 
少しブロックを積み間違え 
るとあつさりゲームオ—バ 
I になつたりす る。 

ちょ0と間抜けで、かわ 
いらしいキヤラクタ—の見 
た目とは裏腹に、かなりハ 
I ドなアクションバズルゲ 
—ムなの だ。 

ブロックを積み重ねてゴ 
I ルへの道をつくるのが基 
本。 ブロックを壊せる爆弾 
も有効に使つていこう。 
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目標の高さに到達したら、ブロックで I ぐつす 
ん」を押して水平移動させるのだ。 



後半には特に有効なテクニック。爆発するモン 
スターにはあまり意味がないけど。 





クリアが速くなるので、クリアボーナスを稼ぐ 
ついでに練習しておくのも悪くないぞ《 




移動中ブロックを 
活用しろ！ 


「ぐつすん」はーブロックの高さを登 
ることができる。これは移動中のブロッ 
クや爆弾でも可能で、ゆつくりと落ちて 
くるブロックをぅまく配置すれば、移動 
通路として使えるのだ。後半にはこの 
テクニックが必要な場面が多いので、余 
裕がある宇盤などに練習しておくことを 


5 r 与 


u:^;uktr/v と \ 厂！ 1 r/f 

s : 3 


才オスメする 


o 



MB 



高いところに ^ B 
して水平移動だ！ 


これを意識するだけで難易度はかなり 
違ぅ。このゲ—ムの「基本的バターン」 
と言えるかもしれない。ゴールに向かつ 
てブロックを積んだ場合、ブロックが出 
てくる順が少しでも悪いと' とたんに難 
しくなることが多い"そこで発想を変え 
て、ゴールと同じ高さまで積み上げるよ 
ぅに考えるのだ。かなり楽になるぞ。 



アイテムのためなら麵—議1ミ 

II 


ぐつ1を殺せ 


これは攻略の為の思考法。「ぐつすん 
はモノ」、クリアの為のアイテムと考え 
るのだ。最初から三つ(基本設定時)あ 
るものより、数面に一個しかなく、しか 
も取りにくいアイテムの方がよっぽと貴 


重なのだ 


と言うわけなので、アイ 


テムが必要ない面で誤って使いそうにな 
つたら、ブロックでプチツといこう。 
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モンスタ—は閉じ 
込めろ！ 




敵キャラは基本的にはブロックでつぶ 
すことができるのだが、一定時間たつと 
復活してしまう。その登場する場所がラ 
/フ ンダ厶なので対処しにくい。突然「ぐつ 
すん」の目の前に現れたりするのだ。 

そこでブロックを使つて閉じこめてし 
まう。こうすると邪魔されないし、突然、 
街 b 予想外の場所からでてくることもないぞ。 





クリアを目指す上でポイントを上げてみた。 
思考法から基本バタ—ン、応用テクニックま 
で。これだけは確実に覚えてほしい。 
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アイテムを確実にと 


ること 


2面だ 


ナこ、 

rlv ft 


まだまだ簡単。慎重にブ 


ロックを積み重ねていけば、何も問題な 


いはず だ。 慣れれば 1 UP 用アイテム 


「子ぐつすん」の回収も簡単だろぅ。し 


R 


かし完全攻略を目指すためには、あつさ 
りとクリアしてはいけない。 


• ■ ■. 


それは、 


定時間たつと登場する r 空気だま」があ 


るから だ。 これ以降の面でも出現するが、 


取るのはかなり難しい。簡単なこの面で 


取つておく jj 後々、楽になるぞ。 


30 秒ほどたつとアィテム登場。「ぐ 
つ すん」 を移動させる より、 アィ テ 
ムを移動させるほぅが効率良い。 


- ^1 J 1 J— 1 。 .— J4 M i I- — ^ . 

でマスタ ー9べし 


爆弾を使つてぐつすんの通るル—卜を 


作つていく面。このタイプの面はいくつ 


かあるので、ここで慣れておきたいとこ 


ろだ 


爆風は爆発した周りのーブロック分を 


破壊す る、 という特性を良く考えてル-^ 


卜を作つていこう。写真がその見本だ 


また I 力所だけ、移動中の爆弾を利用し 



「ぐつすん」を移動させる場所が有る 



ので' 気をつけること 


面構成にだまされるな 


面の構成は2面にそつくり◦なんだ楽 


勝じやん、と思いたくなるが、それは大 


きな間違い。実はこの面のブロツクから 


はモンスターが出現するの だ。 場所は完 


全にランダムなので、ルートを作ろうと 


ブロックを積み重ねた場所から、突然出 


てくる事だつてある。 


J こは「ぐつすん」をブロックに乗せ 


て水平移動。うまくやれば' モンスター 


が出現する前にクリアできるぞ 



ここで爆弾をゆつくり動かして「ぐ 
つすん」を歩かせる。爆弾は少し下 
げ気味でやると良い場合が多い。 



ぐつすんを乗せたら素早くブロック 
移動。まともにル—卜を組もうとす 
ると泣かされる面です。 


























































こうやってクリアする 。 m 
途中にある r デズブロッ 
ク」の存在もかなりやっ 

かい。 



ぐつすんを觀)るなら「変！モ-ド J だ！？ 



A , Z ボタンを押しっぱなしでスタートすると 
入ることができる「変態モード」。このモードに 
入ると五つある隠しステージに、さらに五つステ 


ージが追加され、ステージ間のデモの内容が変化 
するのだ。デモの内容は…、分かる人には分かる 
だろうといった個性的な内容である。まあ、デモ 
の内容はともかく、すべての ステージを クリアす 
るのが「ぐつすんマスタ ー J の勤めと言うもの。 


かなり難しいサターン版「おりじなる」モードを 
含めて、完全攻略を目指してほしい。 



mmmmm 


ぐっすんおよよ* 








この位置に閉じ込めるのが理想。移 
動中のブ n ックを使って、反転させ 
るのも忘れずに。 



道が見えれば 

マスタ—です 




これが真の最終面。 

何も言わず、写真を見てほしい。 
一度失敗したらアウト、といぅ超 
シビアな面構成。左の写真がクリ 
ア直前のものだ"最後に爆弾に乗 
せて移動させている。 

このゲ—ムの特性を知り尽くし 
てこそクリアできる面、と言える 
だろぅ。 



何度かでてきた爆 
弾のみでルートを 
作っていくタイプ 
の面。 
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すぐに水面が上昇するのでミスして 
いる暇がない"アィテムがない 場合、 
一番難しい面かも…。 



モンスタ—対応能力が 
問われる面 


前べージで書いた「モンスタ—を閉じ 
込める」ことが必須な面。壁伝いにやつ 


てくるモンスタ— は、 閉じ込める以外、 
押さえる有効な手段がないので非常に尼 
介 だ。 理想は写真の位置で閉じ込めるこ 
と。 モンスタ I をうまく誘導すれば(こ 
れが難しいんだ けど)、 閉じ込める こと 
がで者る11 後は嘷 


レ 
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卜を作る だけ。 



後の部分は、移動中のブロックを使って、 
落さないよぅにするといいぞ。 



極めて正確に、そして 
最高のスピ—ドで 


幻〜恥面は追加ステ—ジ で、 2 A 面にあ 

の面も難しいものばかりだが、中でも厳 
しいのがこの 4 面。わずか.1ブロック分 
のスぺース に、 最速のスピ— ドで、 ブロ 
ックを移動させなければいけないの だ。 
しかも水面が上昇するので躊躇している 
ヒマもない。また' 敵が|匹いるのもや 
つかいだ。無敵アィテムがあるなら使つ 
ても良いだろぅ。 





























































































「2」で激変。背景の 
映像もかなり綺麗。 
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「1」はかな9地味な画 
面ですが… 



◎ 1996スクウ iTV ドリ-ムファクトリ- © 1997 スクウェア/卜' リ，ムフ？クトリ- 
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PS • SS の登場で一躍メジャーになつた『ポリゴン」。映像を 2 D から 
3 D に変えたその存在は、ユーザーに大きな衝撃をもたらした。その中でも， 
特に衝撃を与えたポリゴン、その名も「イケてるポリゴン J を紹介しよう。 


テクスチャ 


ッビングとは… 


テクスチヤ—と呼ばれる 


レ 
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2 D の 絵を、 3 D のモデ 
に貼り付ける技術のこと 
なにも貼つていない「生ポ 
リゴン」と呼ばれる映像と' 
テクスチヤ—を貼つたポリ 
ゴンの映像では、大きな違 

いが ある。 


その違いがはつきりわか 
るのが「トバル」シリ！ X 。 
生ポリゴンの「1」に比べ、 
テクスチヤ I とシエーテイ 
ング (P 60 の技術セミナー 
参照)によつて作られた 


IV 


2」は格段に綺麗になつて 
るぞ。 


最初に謝っときます 

さて、 「イケてるポリ H ン」で 
すが、これは本当に凄い、ハイレ 
ベルな技術を感じさせるぜ-.と 
いうのと、なんか微妙な味わいと 

いうか、ちよっとヘン-かな？ 

という二つに分けて紹介し ます。 

後者は「なんだ、このコレは」 
と笑い飛ばそう、というのが主旨。 

制作者の方にとっては不快極ま 
りない表現があったりするかもし 
れません が、 笑えるだけマシだと 
思うんです よ。 

この企画の ため、 様々な ソフト 
のポリゴンを見て まわっ たり、実 
際にプレイしたりしたんです が、 
CD-R 〇 M を叩き割りたくなる 
ような ソフト ばっ かり。 単純に へ 
ボいんです。死ぬほどつまらんの 
です よ。 それに比べれば… ねえ。 
そんな訳で、 ご 容赦していただき 
たいので す。 

では、 PS • SS の登場に より、 
一躍ゲ—ムシ—ンのメインに登場 
したポリゴン、「イケてるポリゴ 
ン j をお見せいたしまし よう。 























































3 D ゲームとしては無難な作りと言えるでしょう。ち 
よつとジャンプが難しいかな。 



問題のシーンその2。カンガルーの袋とドラえもんの 
ポケットをかけているのでしょうか？ 



ムービーもフルポリゴン。空の上を歩いているとしか 
思えないじやじや丸くんの動きがいい感じです。 



これが問題のシーン。この花壇？を歩く映像はかなり 

ンユ_ル〇 


❖令令令命4►令+ 


您微⑼ ii 料你货姚观义塊：^ 
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ゲーム的には縦スクロールのシュー ティ ング。まあ、壁に近づくとテクスチャーの絵がはっきりと見えま 
お手ころな難易度だと思いますよ。 す。フルポリゴンのお題目が泣きますな。 


下の写真がその原因。味わい深 
すぎ。 花壇にドラえもんの生首が 
栄えて います。というか' 生えて 
います。また、 カンガル—の袋に 


入るィへントがあるのですが、こ 
れまた生えています。 

これを作つた制作者" および、 
許可した c 子スタジオに拍手。 
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だフえもん-? 
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ドラえもんのび太と3つの精霊石 


ゲ|ム的にはまぁ「マリォ64」、 
といぅか「ゴエモン鉍」の廉価版 
といつたところで、 3 D ステイツ 
クでの操作感はなかなか良いと思 
ます。「意外に良くできてるな」 
と思い、歩き回つていましたが、 


tv 


花壇 j 


に入った時、思わず吹 


猶き出してしまいました 


0 


そのため、操作は他の 3 D ゲ— 
ムに比べかなり簡単なのです が、 
3 D ゲ—ムらし さは 微塵も感じな 
かつたり します。 


確かにフルポリゴンですが 


忍者じやじや丸くん蠢法帖 ( PS ) 


「フルポリゴンのアクシヨンゲ 
—ム J とパツケ—ジに書いてあり 
ます。確かに、画面は背景も含め、 
すべてポリゴンによつて作られて 
います。上下左右' それぞれ数枚 
のポリゴンだけです が…。 

よぅするに昔の 「ウイ ザー ドリ 
ィ」みたいな 3 D ダンジヨンと同 
じ造りです な。 それをテクスチヤ 
I でごまかしているわけです。 

さらに、じ やじや丸くんは正面 
を向いた状態でしか動けません。 


© 1996 1997 EPOCH CO..LTD 


◎ 1997 JALECO LTD. 








































「波」が描かれた「板」の上を船がどんぶらこ 
と進んでいきます。制作者の潔さが伝わって 
きますね。 



異様な迫力を感じさせる、実に重そうな「波」。 
オープニングから不安な気分にさせてくれま 

す0 


◎ Soft Office , 1995 © FAB . 1995 © 1997スクヴ i ? 
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ムで CD から読みながら表示 
io れてい る。 そのため、 rF 
FW 」 のナイツ‘オブ.ラウ 
ンドなどの長い召喚魔法を発 
動させた 後、 CD のふたを開 
けて みると、 召喚魔法が途中 
で止まつてしまうの だ。 

また「ゼノギアス」におけ 
る炎で街がゆらめくシ—ン 
も、 理論的にはサイン . コサ 
インの計算で揺らしているだ 
けなの だが、 デー タをうまく 
持つ ことで、 ゆれの幅を場所 
によつて 異なる ようにしてい 
る。 

見た目が 凄い、という 単純 
な I 言では言5表せないほ 
ど、スクウェアの ゲーム は 
様々なテクニックが詰められ 
ている ぞ。 


ここでは、本当に凄いポリ 
ゴン映像が見られるゲ—ムを 
紹介しよぅ 

そぅなると、目立つのはス 
クウ H アを始めとする大手メ 
- 力—。 ポリゴンの研究には 
最新のハー ド、 ソフトウェア 
が必要になるため、かなり費 
用がかかるの だが、 これらの 
メ— 力— はゲ—ム開発のほか 
に、ポリゴンを研究する部署 
がある(らしい r 

その研究成果をゲ—ムに使 
えるからこそ、凄い映像が作 
られるの だ。 


k 


スクウェアのゲ—ムたち 




やはり、 ポリゴンの演出と 
言えばスクウェア。特に最新 
の 「 FFW 」 のリバイアサン 
は強烈 だ。 ポリゴンの動きを 
計算でだしているの だが、 そ 
の仕組みが凄い。おそらく専 
用のソフトウェア■ツールを 
開発して、使用しているのだ 
ろぅが、 とんでもない量のデ 
—夕を同時に処理して、リア 
ルタイムで表示しているの 
だ。 

このリバイアサンを始めと 
する 「 FLL 」 シリ I ズの召喚 
魔法は、 デ—夕をリアルタイ 
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だっ て、 波っぽいテクスチャ— 
が貼ってあるだけなんだもの。そ 
れがなけりや、ただの「板」です 
よ。 というか、実はポリゴンなの 
は船だけで、海はポリゴンで作ら 
れてない気もするのですが…？ 


驪 


これがオレ達の「海」だつ！ 
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リゴンでム—ビ I を作る とき、 
活用したいカメラワーク 。それを 
生かす上で「大海原を走る 船」、 
という シ—ン は、 有効なシ—ンと 
言える でしよう。 その場合、波打 
つ海の表現は重要になります。 

という訳で、その海が「ィケて 
る| 2本を選んでみました。 



の才 — ド CPS) 


F 


ヤバすぎる「歌魔法」と PCH 
ンジンライクな画面で、一部で有 

名になつてしまつたこのゲ |厶。 

また、 ム—ビ I もそれに負けて 
いません。 パッ ケ—ジ イラストを 
I 無視したポリゴンキヤラもイケて 
ますが、 流体金属を彷彿させる海 
も壮絶なものが あります。 これか 
らの旅に不安を感じさせる、至高 
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の一品と言えるでしよぅ 


塞険セント H ルモスの i ( i ) 


「黄昏〜」の方はまだ海であろう 
という努力の跡が見えます が、 こ 


■ れは最初から諦めているよぅで 
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アクが強すぎるキヤフの顔 0 イフストレーターさんの 
絶望の表情が目に浮かびます。 
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迫力を出すためであろう凝った演出。得られた効果は 
微妙に異なる気もしますが。 


©1996 Imagineer Co, T Ltd. © 1997 ITOCHU Corp.© 1997 b-NET INC, 

® 1997 Sony Computer Entertainment tnc. ◎1996 Ocean Software Limited. Licensed from Ocean. 
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せめて顔だけでもまとも 
だつたら… 


(SS) 



「セン ト〜」とくれば、これを 
紹介しない訳にはいかないでしよ 
ぅ。某雑誌の読者ランキングでい 
い 勝負してますからねえ(「デス 
なんちゃら」は有名なのでパス0 
あまりの凄さに「サタ—ン初期に 
1.出たのか」 と 思いました が、 VF 2 
の 後と聞いて、 あらビックリ。中途 
半端にイラストの絵に近づけてし 
まつたポリゴン顔が泣けます。ボ 


» 

1 


に使用す る ことが 多く、 さき 
ほど例に挙げたリバィアサン 
でも使用して5 る。 最近発売 
された「メタルギアソリッド」 
(コナミ)でも効果的に使用 
されている ぞ。 


フアイナ y スト 


「 DOOM 」 タイプの 3 0 

シユ f ティングゲームだが' 
とにか < スピ ー ド感が凄い。 
このスピ—ドを作り上げた技 
術力も相当なものだと思うの 
だが、 光を使った数々の演出 
の技術も素晴らしい。 

特に凄いのが「レンズフレ 
ア」という演出で' 半透明ポ 
リゴンに円を書いたテクスチ 
ャーを重ねることでうま<表 
現しているの だ。 


グランツ—リスモ ( SCE ) 


現在、増えつつある PS で 
の環境マツビング。そのきつ 
かけとなつたのが「グランツ 
—リ スモ」 (以下、 GT ) と 
いつていいだろラ。 

環境マツビングとは、 よぅ 
するにクルマのボンネツトな 
どに 周りの風景が映り 込む、 
アレの こと。 見栄えが良いの 
で、 これから様々な ゲーム で 
見られるよぅになるはず だ。 

環境マツピングはおおまか 
に分ける と、 「反射型 j と 
「屈折型」の二種類にわけら 
れ る。 「反射型」は GT がそ 
の代表例。「屈折型」は透明 
な水などを表現する時に、透 
けて見える地面を揺らすため 


スクウェアに作らせたいゲ—ム？ 


熱砂の惑星 (PS).J 


アドべンチヤ- h 格闘を3 D ポ 

リゴンで表現する…というかなり 
無茶してる大作系ゲ—ム◦将来、 
スクウェアさんあたりがつくりそ 
うな気もするゲ—ムです ね。 

さて、ポリゴン的見所と言えば、 
敵キヤラのやられシ—ン。敵キヤ 
ラがアップになって、さらにスト 
ップモ I シヨンを使用すると言う 
凝った演出をやっちゃってます。 
初めてみた時は間違いなく大笑い 
するでしょう。割と必見かも。 
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ちょっとマイナ—な佳作を、毎回 5 作品ずつ発掘し V その魅力を 
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機種：セガサタ—ン 
メ—カー:セガ 
ジャンル：パズル 

発管：97* 3 ,28 
価格： 5800円 
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単なる rn ラムス」 

じやない M 

☆この ソフト、 面白いんです よ〜。 
つていつたつ て、 『サクラ大戦』 


ず、 プレイしてみましようよ 


〇 



面白かつたと思うけど。 


—ム的にはコラムスなん で、 普通 ☆そぅそぅ。それと同じです よ。 
にやつてみてくだ さい。ささ、 ど これも時間内に攻撃なり防御なり 



うぞどうぞ。 

♦しようがないなあ 


〇 


のキヤラを使つただけの、結局は 
コラムスなわけでしよ？ 
☆あつま〜い H 確かにその通り 
ではあるんですが' これが想像し 
てるのとは一味違ぅんです。 


「サクラ大戦」の 
システムを11承 


といぅのを、瞬時に判断して選ば 
ないといけないんです。攻撃だと' 
サィコロ状の一時宝石 j といぅの 
を降らせられますし' 防御だと、 
溜まつた宝石を何段分か消せま 


♦ねえ"なんかゲ—ジが溜まる とす。 レべルは三つまであって' そ 
『攻撃』とか『防御』、『ためる』 れぞれ段階に応じて威力が変わり 
スト—リーモ~ドとか、 キャ ラ なんて通常の コラムス じ や 見慣れます。レべル三になる と、 『魔宝 
がし や y ると か、 そぅいぅのがつ ないものが出るんだ けど、 これ何石』が使えます よ。 



いてるつて？ 

☆それもあります が、 本当に面白 
いのは対戦なんです。コラムスつ 


なの？ 

☆『サクラ大戦』で使われていた 
LIp S システムを採用してるん 


♦ああ… ホントだ。 よし、 攻撃に 
行こぅつ。 

☆こつちも行きますよ〜。 

♦ …ちよ、ちよつ と待てええぇつ 


て基本的には I 人で黙々とやるゲ です。覚えてますか？ 

—ムじゃないですか。それに新し ♦指定時間内に、主人公の行動を H 俺の方はこ—んなにたくさん 
い要素を入れて、対戰ゲ—ムとし選択肢から選ばせるってヤツだのサィコロみたいのが降ってくる 
て充分耐えぅるものに仕立てあげろ？とっさに判断しなくちゃい のに、そっちはなんでそんなに少 
たのが、こ h なんです。とりあえけないんで、結構緊張感があってないんだ？同じレべル3の攻撃 




























































. ぶ ？^^キャ弓ク:々***^8[^性 ) 

最初の状態で使用できる6人のキャラクターそれぞれの特性を簡単 
に紹介しよう。順番としては、防御が得意なタイプから並んでぃる。 
また、ある条件を満たすと、キャラがあと3人増える。 

• T 7 / Li ス . .. . ... .... . ... 

攻撃：中/時間：小/防御：大 

攻撃や時間に関しては平均レベル。ただし、レベルが上がった時の防御 
力に素晴らしいものがある。 

•李紅隨 .. …… *. . . .. .. ……ぃ 

攻撃:小/時間：太/防御：中 

攻撃できる数は少ないものの、時宝石の目がとにかく大きい。レベルに 
よって防御力もそこそこに上がるキャラ。 

_神崎すみれ . .. . . . . . . .... . . . 

攻撃：小/時間：太/防御：中 _ 

紅蘭とさくらの中間くらいの特性を持つ。紅蘭は癖がありすぎる、とい 
ぅ人に。 

馨真宮寺さくら .*. .. . .. . .. . . . 

攻擊：太/時間：小/防御：中 

レベルが上がると、攻撃•防御ともに送ったり消えたりする靈（ライン 
数）が増える。 

_マリア，タチバナ…" . .. . . . 

攻撃：太/時間：小/防御：中 

とにかくドカっと置を降らせるタイプだが、防御もそこそこ。その分時 
宝石のカウントはあてにできないので注意。 

•桐島カンナ…… . …… . ... .. …… . 

攻撃：中/時間：犬/防御:小 

ほかが悪いわけでもないのだが、防御の弱さが目立つキャラ。持久戦に 
なるとツライかもしれない。 



レベル3での選択。攻撃しようと思って魔宝石にした 
ときのシヨツクは、計り知れない。 




の特性…いろいろ考えることが多 
いです からね。 柔軟な戦術が要求 
されますよ〜。 

♦ ぅ—ん、さつきまでバカにして 
たけど、これは確かに面白い！ 
☆でしよ？ 

キヤラゲ—としての 
正しい姿!? 


♦ほかのモードはどぅなの？ 
☆ちよつとした スト—リ— 仕立て 
のモ—ド も、 まあフアンにとつて 
はよいのではないでしよぅ か。 各 
キヤラごとにありますしね。逆に 
この ゲ I ムで .サクラ大戦一を知 
つて、本編の方をやりた くなる、 
なんて人もいるかもしれ ません。 
あとは、 パズルゲ—ム にはお 馴染 


つて言う と、 防御に強いキヤラが 
向いてそうかな。 

☆じ ゃ あ、 アイリスなんかいいん 

じゃないですか？私は速攻勝負 
タイプなんで、マリアさんみたい 
に、 一度に大量に送り込んでしま 
うキヤラが肌に合います よ。 
♦へぇ、自分の戰い方とキヤラの 
特性の兼ね合いもあるの か…。 
☆そうです ね。 守りに入つて持久 
戦、 相手のミスを誘うという方向 
に行くのか、たたみかけるような 
攻撃で I 気に勝負を決めるのか。 
結構性格が出ま t し、大勢で集ま 

つてわいわいやつても面白そうで 

すね。相手の性格、選んだキヤラ 


だろ，っ! 

☆それはです ね、 キャラによって 
攻撃や防御の力が違ぅんですよ。 
私の使ってるマリアさん は、 ドカ 
っと量を降らせる けど、 時宝石の 
目が少ない。そっちの紅蘭は、降 
る数は少ないけど目が大きいでし 
ょ。この時宝石は、宝石をぶつけ 
ると目が一つ減るんで す。で、 目 
を〇にす ると、 通常の宝石に変化 
して、 消せるよぅになるんですよ。 
キャラ特性と攻撃，防御のレ) 
タイミングなんか、かなり考 
えないと勝てません よ。 

♦俺はあんまり、コラムス自体が 
得意 じ やないからな あ。どつ ちか 


レ、 


——i i: /V 



















































































PRESS 


P BUTTON 


了: 第' 7 ^ 贤 1 を‘, 11 : tfo .: y ::: #滅4:: 一 

廃虚に流れる映像、空母の残骸。そして曲の盛り 
上がりと共に、この空母が…。 


☆いい じ やないで すか、 そんなジ 
ヤンル分けなん て、 どうだつ て〜。 



よ。 クソ 真面目な SF 系 STG で、 
ラスボスの背景が猫ですよ！そ 
うそう尋常な神経でできることじ 

やありません つて。 

♦ それ、 誉めてるのか？ 
☆当たり前です。 で、 そのラスホ 
スの背景つ て、 こちらの攻撃によ 
つてどんどん変わるんですけ ど、 


みの、 パズルモ 


ドやエンドレス んじやないかな。 


ほしいですね 


モ—ドもあります し、1 本でずい ☆本来、キャラゲーっていうのは ♦でも、ドラマチックパスルって 
ぶん お得になってると思います。 どれもこのくらいの出来であって銘打つのはどうかと思うぞ。 

♦ そういえば、昔メガドライブで 
対戦できるコラムスがあったけ 
ど"あれはあんまり面白くなかっ 
たんだよ な。 やっぱり、どういう 
要素を入れる か、 どこに目を付け 
るかでゲ—ムってこうも変わるも 
のなんだねぇ。 

☆あれは確か、左右や天地の反転 
とか' 次に来る宝石が見えなくな 
るとか、 そんな形で対戦の形式に 
してましたつけ。 

♦コラムスっていう一般的なルー ですよね 



目立たすに消えた 
ア■ヶード版 

☆『メタルブラック』つて確か、つたんだけど、これが g 年になつ 
元はア—ケ I ドのゲ—ムだつたん て SS に移植されたんだな〇 


ほかの ST G とは一線を画してま 
すよ ね。 

:とまあ、あまり 注目されなか 



☆売れたんですか 


? 


ルを借り r るけ ど、 いいゲ—ムに ♦そう、1991 年にゲ—センで ♦い—んや 、全然。 出荷数が少な 


デビ ユ— したんだ よ。 
☆流行つたんですか？ 


化けたんじやない？ 

☆こういうキャラ物のパズルつ 

て、本当にただ' キャラを使つた ♦ 全然、ち—つとも。ちようど 
だけつていう ft 物が多いですから 『ストリ—トフアイタ— E 』 と重な 


くて、 見掛けた人 も 少ないんじや 
ない の？ でも"今じやサタコレ 
になつてるんだよね◦正直言つ て、 
そんなにいい ゲ！ ムかな、と思う 


ね。 それで買ぅ気にもならない方 つてた し' ゲ—センに STG 自体 んだけど、 どぅ？ 

がいたら、 もつ たいないでしよ？ があんまりなかつたんだよ ね。 で ☆私がプレイしたのは SS 版だけ 
そのく らい、 よく #られたソフト も、 あのキヤツチフレ— ズ、 「最終ですけどね、いいゲ—ムです よ、 


ですよね 


平和兵器。戰闘準備完了。ぼくらええ 


□ 


♦その上で、『サクラ大戦』フア は、もう、 引き返せない。』つていう ♦ どの辺が？ 


ンから見ても、ゲ—ムシステムの のはカツコよかつたなあ 


☆猫。 


レベルまできちんと 世界観や雰囲 ☆それは 見た ことあります。バッ ♦はァ？ 

気の疣 一 がされてるつてのがいい クの絵も雰囲気 あるし、 ちよつと ☆だからね、猫が出てくるんです 
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議邏 


化石とか原人とか日本人形とか猫 
とか、ヘンなやつばつかりなんで 


す。 



まあ…ヘンなのは充分わかつた 
けど。その猫の存在が、どうイイ 
わけ？ 

☆何というか、 STG なんですけ 
と、 弾撃つて避けてというゲーム 
じゃなくて、演出や世界観を見る 
ためのゲ I ムだと思うんです。こ 
れつてタイト— STG に共通して 
る部分だと思うんですが、すごく 
悲観的というか…物悲しい話が多 
いです よね。 それが まあ、 このゲ 
—ムに関しては、猫に集約されて 
るつてこと で。 


ずいぶん無茶苦茶な集約の仕方 




見 


ず 




弓た 
の0 
物だ 

が⑼ 

景2 
背才 


〇 


% 


ボ 

の 

面 


間に、最初に見えてた「月もどき」 
にヒビが入つ て、 パリンつて破片 
が飛び散る。で' ボスがそこから 
出て くる、と。 

♦…説明に気合入ってるねぇ。 
☆そのくらい、絶対見て欲しい場 
面なんです f 

♦で、 全編こういう調子の素晴ら 
しい演出なの？ 

☆いえ… トリ ハダが立つ ような シ 
I ンはこのくらいです。もちろん、 
ほかもいいんですけれどね。 

それで、 私思うんです けど、 映 
画的なゲ—ムを作るんだ ったら、 
STG の方が向いてませんか？ 
だってゲ—ム自体がベルトコンペ 
ア式に流れてくから、音楽とのマ 
ッチングが上手く行く でしょう。 
台詞なんかなくても、音楽と映像 
の 融合美で 世界観を 見せられ るし' 
短時間で終わるし' STG や Ac 
T の方が絶対いいです って。 その 
あたり、 このゲ—ムは分かってる 
なつて思うんです。 

♦でもそれを絶妙のタイミングで 
見るためには、ノ—ミスのブレイ 
を要求されるわけだよ ね。 俺には 
ちょっ と、 敷居が高いって感じる 



犬 

叫 


■0 


見 


敵 


ね 




〇 


弾 


^流 

干と 

ムく 

一抜 

ビを 

今気 


% 



態 


に、 曲の盛り上がるタイミングと 
画像の演出がばっちり合ってるの 
もよくできてるし。特にいいのが 
2面です。 

2面く らいなら 見た ことあるよ。 
確か、月が出てくる面でしょう？ 
☆そうです。2面のタイトルと共 
に、ま—るいお 月 様が浮かんでく 
るんですよ ね。 その、最初から見え 
てる月つて、 ず— つと そこに ある 
んだけど、だんだん右側に寄って 
くるんで すよ。 月に近づいてるの 
かなあなんて思う と、 その後ろ に、 
もつと ドアップの月が映っ てく る。 
え？ じやあ今まで見えてたのは 


ナニ 


? 


つて思ったあたりで面も 


終わり。曲がビシつと終わつた P 


だなあ。 

映像と音楽の§に 
優れたゲ—ム 

☆だっ て、 まず 一 面からすごい じ 
やないですか。出撃準備から一面 
に入るまでの音楽とのタイミング 
のとり方もい いし、 そこで映る画 
面が、荒廃した都市と 砂煙と、 薄 
い橙色の夕暮れの空といぅのも上 
手い。その崩れかけたビルの壁面 
に、 受信状態の悪い TV みたいな 
映像が流れてたりね。砂の海に横 
たわる朽ちた戦艦と か。 

普通 STG の一面ってもっと軽 
快なノリじやないですか。なのに 
このゲ I ム は、 しつとりとした音 
楽がかかっ て、 「ああ' この世界っ 
て減んでるんだなあ」っていぅの 
がわかるんですよ。で、ザコが出 
てきて、曲もだんだん盛りあがっ 
て、 K カー ンと!!: 

♦ ドカ I ンと… なんだ つけ？ 
☆空母の残骸から中ボスが出現す 
るんです！あそこの盛り上がり 
からの音楽、最高です って。あと、 
このゲ—ム '曲名がステ—ジの最 
初で必ず表示されるで しよ。 それ 
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1Ed 


んだけどな あ…。 

シユ—テイン^^—ム 


これをやらないとまず勝てな 
という。 


\ % 
し 


機の動きが遅いつていうのも感じ 
るなあ。 


1、2を争ぅくらい好きですよ 
面白いゲ—ム か、と 聞かれたら 


としての出来は…9 



そり や、 結構タイミングがシビ ☆そぅ考える と、 あんまり売れな 違ぅ と 答えます が、 いいゲ—ムか 
なんじやない？ せつかくビー かつたのもわかりますね。やつぱ と問われたら、その通りと言いま 
♦ところで、演出の話ばつかりなム出しても干渉させられなくて死 り、 演出だけじやゲームはだめですね。この微妙な差、わかつても 


んだ けど、 ゲ—ムの内容はどうな んじや う、 とかあるで しよう。 


すか 


らえるでしようか 


の。 さつきも言つたけ ど、 ゲ—ム ☆まさにその通りです ◦あと、 シ ♦だつ て、 やつてみないとわかん ♦じやあこれ は、 純粋に楽しめる 


自体の出来はそんなでもないと思 ヨツトが連射 じ やないのがツラ ないじ やん、 演出つ て。 


STG つてい うよりは、 『演出ゲ IJ 


うんだよね 


〇 


イ！せつかく移植したんだから、☆でもその分、この演出が功を奏 つてことでいいかなあ 


☆プレイしてパて面白いわけじや そういうところを付けてくれたら して、 メタルブラック最高 


つ ☆そうです ね、 どちらかというと 


ないですよね。それよりも、大変良かつたのに 


ていうシユ—夕—の皆さんもいる そういう演出が好きな方に、だと 


つて ィメ I ジが強いです。とくに ♦敵の弾のスピ—ドに対して、自 んですよね。私も STG の中 じや、 思います I 
あの、ニユ—ロン集めとビームが。 

♦ゲ—ムシステムで言うと、この 
「ニユ—ロン』つていう画面上にふ 
よふよ漂つてるのを集めて、ショ 
ットのパワーアップを計るわけだ 
ね。 で、 そのレべルに応じて、ビ 
—ムが撃てると。…そんなに面倒 
そうには見えないけど。 

☆それが、このビ—ムつてボス戦 



囲んで消していく 
落ち物バズル 


た。 音楽がいいつて話を聞いて買ないと消せないんだ な。 
つてみたんだけ ど、 これが面白い ☆囲む…んですか？ 


んだわ 


専用と化しているんで すよ。 これ ☆すいません、私このゲ—ム初め ☆^一日楽がぃぃんじゃなくて？ 


♦降つてくるブロックは、テトリ 
スと同じように 90 度ずつ、 4 方向 


がないとボスは倒せないも同然。て見たんですけど。いや、タイト ♦ ゲ—ム自体もね。まあ、 パズル に動かせるんで、それで向きを決 
敵もこの CU — ムエネルギ—解放 i ルは知つてました よ。 音楽 ZUN ゲ—ムなんだけども' 見た目は落めて落とす。壁とか岩を利用して 
をやつてくるんですが、その時に TATA だから…。でも、 パズル ち 物パズル' テトリスの流れを 汲 囲むことができるわけ 
こつちもレベルマツクスのビ—厶 ゲ—ムだつてのも初めて知りまし んでるなあつて感じ。降つてくる ☆ちよつとわかりにくいんですけ 


〇 


をぶち当てる と、 反応というか干 たです 


Q 


のは、 基本的に 岩と 宝石が あるん ど…。 つまり、左右の 壁は そのま 


渉みたいのを起こすんです。 で、.ぅん、 実は奄も全然知らなかつ だけどね、宝石の 方は、 岩で囲まま利用できるんですね？残り 

































パズル ゲームに はお約束の、 
本テクニックを覚えよう。 



調子に乗ってると、あっというまに天辺までつみ 
あがるので、要注意だ丨 






方向が塞がつてれば、囲んだこと 
になる" と。 

♦ま、 そういうこと だね。 その囲 
んだ中に宝石があれば、囲んだ岩 
ごとそつくり消せる。 で、 この囲 
むつていうのが' 他のゲ—ムには 
ないこと だし、 頭使うんだ よね。 
もちろん落ち物パズルにつきもの 
の連鎖もできる し。 

連鎖よりも全消しが 
楽しい ゲーム 


☆あの、もしかして岩と宝石以外 
にも降つてくるものあるんじやな 
いですか？ コレ"どうみてもミ 


イラなんです が。 



す面積が多いわけじやない。 テト 
リスは列単位 だし、 コラムスなん 
かは三つとか四つ、っていうブロ 
ック ごとで しよ。 それに比べて こ 
のゲ—ム は、 が 一っと 囲んでげし 
っと 消せる快感がやみつき になっ 
てね。ついつい大きく囲うのを狙 
っち やうんだ。あんまり狙いす ぎ 
ると、 自分の首を絞める ことにな 
るから、 そのあたりの見極めと力 
ンが重要だね。 

☆そう 聞くと、今までのパズル物 
とはち よっ と 違う みたいですね。 
♦でしよ。 それに' 全消しす ると、 
このゲ I ムのキャラクタ I 、パト 
ラ子ちやんが出てくるんだ な。 
☆パ、。 ハトラ子？ なんですかそ 


れ は？ まさか、 クレオパトラだ 
からパトラ子だなんて言いません 
よねえ。 

♦…あまり深くつっこんでほしく 
はないのだが、そういう女の子キ 
ャラが出てくるということで ◦で、 
色んなポ I スをとってくれる。全 
消しを続ける と、 n スプレしてく 
れるんだ よ。 制服とか水着とか…。 
☆…最後はバブル ンや、 ちゃっく 
んの着ぐるみでも着るんですか？ 
まあそれはそれとして。落ち物 
パズルの画面構成ってみんな似て 
るよ ね。 

☆確かに、これだって写真で見た 
らテトリスにしか見えません。 
♦そのあたりで損してるなあと思 
うんだけど。パズルゲ—ムってそ 
れぞれ'やつてみないと独自の面 
白さがわからないと思うのに さ、 
f なんかコレ、テトリスじやな 
い？ j なんていう理由で見向きも 



されなかつたり…。 

☆もともと地味なジャンルですか 
ら、難しそう です ね。 

♦プレィする側 も、 その辺の認識 
を改めた方がいいんじやないかな 
あ。 自戒を込めて、 だけど。 


3 


♦そうそう、 実は ミイラと 棺もあ 
るんだよね。ミイラは宝石と一緒 
に囲まないと消せない。棺は囲ん 
でも消せるし' テトリスみたいに 
1列に並べても消える。 

☆つまり、合計4種類あるわけで 
すね。 

♦それに、サイズやそれぞれの組 
み合わせで降ってくる形の違いが 
あるんで、実際はもっと多く感じ 
るだろう けど。で、 落ちものパズ 
ルって連鎖が面白いのが基本じや 
ない。でもね ぇ、 このゲ—ムは全 
消しするのが面白いん だよ。 

☆全消しっていう と、 画面上のを 
i 気に消す、アレです か。 

♦そ。 落ち物バズルっていう と' 
このコーナ I でも紹介してる『花 
組対戰コラムス』みたいに' 対戦 
物として成功してるものと、 一 人 
でプレイした方が楽しいものに分 
かれると思うんだけど さ。 このゲ 
—ムは明らかに後者。対戦が楽し 
くないわけじやないけど、一人で 
全消しなんか狙いながらプレイす 
るのが向いてると思うんだ。 
☆どんなところがですか？ 

♦囲む、 ってことはさ、単純に消 





























































































































































イベントシーンでは、良く動くし良くしゃべる。字幕 
を見ているのがもったいないかも。 



仕掛けはアタマを使うものも。敵の特性を良く考えて、 
利用しないとうまくいかない。 











睡律 







すかねぇ。 

♦ そうかあ？ やたらに2面が雖 
しいつてボヤいてたじゃない か。 

た T -? う.：そうですね 。 I CNI 面と04 
—1 面のギャップが激しいんです 
よ。 それ以降になると、こんどは 
プレィヤ—が慣れてくるんですけ 
どね。テンポ良く 1 UP していけ 
ばいいんですが' 一度詰まる と、 
そこで引つかかる感じがします。 
しかも"コンティニユ—が、面の 
最初からなんですよね。これはツ 
ライです。せめてその場からだつ 
たらいいのに。 

♦うん、そ 1 ‘.は惜しい ね。 

☆コンテイニュ—が無限なのはい 


ある不吉な夢を見て、それを朝に 
なつても覚えてたんです。 そして、 
ある日その夢と同じことが起き 
て、 クロ ノアは、 親友のヒ ユーポ 
—と一緒に、その事件に関わつ て 
くことになる…つて感じです。 

難易度は高目の 
アタンョンゲ—ム 

♦ まあ、この手のゲ—ムにはあり 
がちな設定かな。 

☆ふふふ。それはどぅで しよぅね。 
まあ、 それはちよつと置いておい 
て、 このゲ—ムの気に入つた部分 
がいくつかあるんで すが…。 まず' 
ゲ I ム自体がよくできているんで 
す。 めつたなことでは ACT を。フ 
レイし ない私でも楽しめる し、 シ 
ステムも理解で きます。 ちよつと 
難易度が高いです が、 これは、 ア 
クションに慣れている 人なら、 サ 
クサクと進められるんじやないで 


まるで動< 

♦『風のクロノア』…？ ああ、 
ナムコのあんまり売れなかつた地 

味ゲ— ね。 

☆何を言うんですかつ、 これ、 結 
構じわじわと人気があつたんです 
よ。 雰囲気も世界観もすつごくい 
いです し。 ほぼ同じ時期に出た 


『七 ツ 風の物語』 も、 独自のファ 
ンタステイツクな世界という点で 
似たような路線なんです が、 私は 


断然 




こつちのほうが好きです 


ね。 このゲ I ムに対抗できるのは、 
"ナ イツ』 くらいだと思います よ。 
♦まあ、 ナムコと いえば、 『鉄拳』 
とか 『リッジ』 とかが最近では有 
名だから、こういうほのぼのした 
ゲームは 、ちょつと、 らしくない 
なあつて印象があつたんだ けど。 
☆それはそうです ね。 私も実物を 
手にする まで、まさか ナムコ謹製 
だとは思つてもいませんでした。 
♦導入部分はどんな感じなの？ 

こことは の、 フアン ト マイル 

という世界が舞台です。この世界 
では、人々が見る夢は月の国に集 
められて、世界を形作るのに使わ 
れてるという伝説があるんで す。 
だから、夢は目が覚めると覚えて 
ない。でも、主人公のクロノアは、 
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通 # M 


罗瓣跋 B 

ゲーム中の画面も充分美しいが、 0 P の幻想的な雰囲気は、それを数段上回っている 
細部まで描かれた、クロノアたちの暮らす「フアントマイル」を少しご紹介しよう！ 
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森で空から落ちてきた指輪 
を拾うクロノア 
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指輪の精 • ヒューポーとの 
幸せな日々。 
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だがある日、空から不吉な 
ものが落下した。 
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はっと飛び起きる。どうや 
ら夢だったらしい。 
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物被; 7 思好 


そして傍らにはヒュ_ボ_ 
の姿が…。 




いんです が、 難易度設定 もありま 
せん。これ…ある 程度 面が進んで、 
先も知りたくて、でも自分の実力 
じ やどうしよう もない、つて人に 
とっては、蛇の生殺しみたいなも 
んですよ。何で n —ジ—モ I ドと 
かないんで しょうね。 ィ—ジ I で 
は体力が増えるとか' 自機が多い 
とか、そんなのでも違うと思うん 
です。普段 ACT しない人にとっ 
ては。 

♦STG だと、 5 段階や 6 段階の 
難易度設定は当たり前だもんな。 
☆そうでし よう？ STG も Ac 
T も一緒です よ。 かえって STG 
の方が楽です。どうしてもキツく 
て通れないところがあっても、新 
しい自機が出てきた時の、無敵時 
間を利用して' 力押しで進むこと 
もできます からね。 ACT では、 
なかなかそれはできないのに、難 
易度に関しては配慮が足りない感 
じがし ます。 

♦それは一理あるなあ。 

☆普段プレイしないだけに気にな 
ります ね。 あと気に入つたのは、 
細かい作り込みです。登場人物が、 
ちやんとフアントマイルの言葉を 


しやべるんですよ 
♦はぁ。声が入つてるわけね。 
☆それがですね、なんともぽわ S 
つとした言葉で。確か' 主人公の 
クロノアは、『らどう』(わかつた) 
とか、『ぱらみゅう』(ごめんなさ 
い)とか。耳で聞いた発音なんで' 
正確じやないかもしれませんけど 
…。この調子で、悪役から何から 
ぜ—んぶ' その世界の言葉をしや 
べつてるんです。で、下に字幕が 
出るという趣向。凝つてるでしょ 
う？ もちろん、ゲーム中のフォ 
ントだつて、すごくよく作られて 

ますよぐ 

令う I ん 、なるほど。 でも さ、 こ 
れ 、すごく映像が 綺麗 じやない。 
キャラの動きとかもいいし。なの 
に 字幕 だと、どうしても目がそこ 
に行つちやうのが難点だね。もつ 
たいないつて。 

☆それは、字幕付きの洋画と同じ 
ですよ。慣れればどうつてことな 
いと思うんですけど。 

♦そうかな あ…。 

f さで胸がい0はいの 
















































レッツ！ボス戦。ご丁寧に弱点を教えてくれること 
もアリ。でも油断は大敵。 


☆それからね、 なにより私が気に 
入ったのが、ス ト— リ—なんです 
よ！ 

♦出た な、 この悲劇好きが。でも' 
こんなほんわかしたように見える 
ゲ—ム 、実は 暗い話なのか？ 
☆さあ、 それはどうで しょう。 こ 
こで言うのはもったいないので、 
内緒にしておきます よ。 でも、ほ 
のぼのとした話ながら、ついつい 
先が気になる展開なんです よね。 
特に4面すぎたあたりからがいい 
です。単なるお子様向けの気楽で 
気軽なゲ—ムだなん て、 思わない 
方がいいです よ。 

ヒントというか、気にしてたほ 


うがいいボイン トは、 夢に関する ですからね。ぜひぜひ、やつて み り越えるだけの価値はあると思い 
設定…という か、 『夢』という単 てくだ さいよ。 この綺麗なグラフ ますよ。 ナムコの CQ 技術は素晴 
語です ね。 あとはヒユ— ポーの 言 イッ クが、余計に切な さを 感じさ らしいです が、 そのキ レイ さつて、 
動なんかも気にしておくといいか せるんで す。 良い意味で期待を裏 リアル路線での み 発揮される わけ 


もしれ ません。 


切られる話なのは権かです から、じ やないんです ね。こういうフア 


♦ぅ— ん、どんな話なん だろぅ、 絶対にクリアしてくださいね 


〇 


ンタステイツクな世界だからこ 


想像つかないなあ 


♦でも難しいんだろ？ さつき、そ、 活きてくる場合もあるのかも 


☆ま、 マニュアル にも、 ラストに ずいぶん難易度について厳しい事 しれないって思いました 
はあっと驚くよぅな展開が待って 言ってたじゃない か。 

ます、 なんて書かれているくらい ☆それはそぅです が。 その壁を乗 



_制作の戦隊モノが 


ピンボ—ルに#% 


_ 


にもいい出来なんだつて 


ないんだけ ど…。 例えばピンボー 


☆そのキヤラがです か、 それとも ルのレ—ンに矢印があるよ ね。 あ 


ゲ—ムがですか 


れを光つているものから順番にレ 
—ンを通過させたり、当てたりす 


#『パワ—レンジヤ I 』といえば、♦ピンボ—ルのシステムとキヤラ , 

日本ではもうお馴染みの、いわゆ の立て方が、うまくマッチングし る わけ。 そうすると通常よりも高 


る戦隊物 


『丄 


コレンジヤ I 』 とか てるつてところだね。 ピン ボール 


点を得られたり、マルチボー 


のアレだよ ね。 それが、アメリカ つて' まあ、 単純に玉を はじく だ になつたりするんだ。それを役物 
で制作•放映されて人気を博した けで面白いんだけ ど、 役物を集め という わけ。 

わけだ。で、もちろんキヤラ物だ て高得点を狙うところに極意があ ☆レ—ンとマルチボ—ルつてなん 
からして、ご多聞に漏れずゲ—ム ると思うんだ。 

になつたわけ だけど、 それがなぜ ☆役物つてなんですか？ 


です力 



レ— ンは、 まあボ—ルが通れる 

かピンボ— ル。 でね' これが以外 ♦ 色々種類があって 一口にはいえ道と思って くれ。 んで' マルチボ 


© 1995 Saban Entertainment,Inc. & Saban international N.V, All Right Reserved TM and © 1995 Toei Company,Ltd. 
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ようやくまっとうはゲーム画面。こうしてみると、フ 
ツーの ビン ボールに 見えるの だが。 




踊るパワーレンジャー。イキナリこれを見せられると、 
ゲー■ムを間違って買ったかと思う。 



これが役物で呼んだ巨大ロボット。登場シ 
何事が起こったのかと思った…。 


ンでは、 



♦一概にそうとも言えない し、 狙 
わなくても偶然つてこともあるか 
ら、そんなに心配要らないと思う 
んだけど。 

☆う— ん…大丈夫かな あ。 ピンボ 
!ル初心者にはツラそうな感じが 
しますけど。 

♦だから、とりあえず巨大ロボッ 
卜に戦隊モノだつ てば。 これで、 
ヒキは充分で しよ。 

☆なんて言うか…その発想のあま 
りのバカバカしさに言葉もないつ 

て感じなんです が。 ケ-^として 

面白いんですか？ ピンボ—ル自 
体が面白くな いと、 いくらいいキ 
ヤラを付けても、だめだと思うん 


I ルは！度に3個ぐらい同時に出 



J のピンボ—ルのシステムであ 


して 弾く ことができる。…専門用る役 物と、パ 7 I レンジャーの 世 
ぬきで説明するのつて難しいな 界とどこがマツチングしているか 


あ、 ピン ボ— ルは 


〇 


というと、 役物を得る ことでメガ 


☆それはしょうがないじやないで、ソ I 卜つていう巨大ロ ポットを 呼 
すか、ピン ボールつてゲ—ム 自体、 ぶこと ができるわけ◦これを呼ば 
実際に知つてる人がどれだけいる ない と ステ—ジによつては敵のボ 
と 思うんです？ だつて私、村上 スに勝てないようになつている。 
春樹の小説の中で しか 知りません つまり、役物を狙わない と 勝てな 


もの 


J の辺が' なんとなくピンチ 


くなつたけどね 


〇 


♦ ええつ、 そぅか あ？ まあ確か のヒーロ I がバワ—アップして大 
にゲ—センで見かけることは少な 逆転つて感じがするじやん。 

☆ちよつと待つてください。じや 
あ、 その役物つていぅのを狙えな 
いと先に進めない、なんてことは 
ないんですか？ 


役物を狙_2 
巨大 □ ボットが出現する 


ですけど 

♦まあ' パワ—レンジャーつてい 

うお子様向けのキャラだから、ゲ 
—ムの難易度に関しては、それに 
あわせてややヌルめ。でもこれを 
制作したメ—力—が「カゼ」つて 
いう、ピンボ—ルゲ—ムに関して 
はピカ ー のメ—カ ー。 なんで、出 
来自体は素晴らし いよ。 
☆そうですか…こういう才 I ソド 
ックスなゲ—ムほど' 細かなコダ 
ワリが物をいうんでしようね。 
♦そうだね。お子様向けでも妥協 
してない職人気質がひしひしと伝 
わるでしよ？ なにせ、一作目の 
「ラストグラデイエ I タ ー ズ」 を、 
発売後に> e 7になるまで 
調整し直して新作として発売もし 
たし。 

☆あと、 カゼつていえば、すごい 
カッコ イイ広告がありまし たよ 
ね。 ああい うク— ルな感じが好き 
なんでし ようか。 

♦そういうのが好きな人にもオス 
スメしたいね。何度も言うけど、 
お子様向けでは片づけられない、 
こだわりのゲ—ムだから さ。 








































スタンダードモデル 

¥178 5 000(税別） 

アドバンス F モデル 

¥268,000 (税別) 


余分な機能を省いた CD デュプリケーシヨン専用のマシンです。スタンドアロ ■に | 一 

ーン(単体)で動作可能ですので、 PC を持っていない方でも簡単に扱えます 。 _f 
音楽 CD 、 デ-夕- CD はもちろん PS & SS ゲ-ム CD にも 

r の他にも各種モデルございます。詳細はお電話か http :// www . consoie 7. com / cddupe までどうぞ!! 


I 


今な 5 C フ独自制作の rDAO 活用マニュアル ( HTM し版) J 付き!! 
PS 、 SS の焼き方を钃単な例を取! J なが5解説しています。 

単体ご洚文先着200名様に PSX MOD CHIP さしあげます。 


ver3,5A 










■グラフ ィ カルインター フ エースによる容易な操作性 
■ CUE シートを自動的に生成、簡単に PS や SS のバックアップがとれます 
靈 H D のデータ保存にも便利な機能搭載 
■市販の CDR ドライブはほとんど対応しています 
■当社へ登録/\ガキを送っていただければ、ゴールデンホーク社のサポ_ 
トメーリングリストに登録させていただきます 

グソフトでバックアップしたゲーム CD をプレイするには 


けしました 


※〇〇ライ: 

改造が必要^^: 

※これ!5のソフトウユア、デバイスの使用時には著作彳街去を十分留意の上、お使いください。 a ンソ 


RecQri：i 


ルセブンは Golden Hawk Technology 社の正規 Ut ラーです。 


I マジコン通信 

1 (VER.2) 

^ Z64 特集 • 64マ 
i ジコン関係の 
f アジア情報は 

I これ1冊で完璧! 

E ¥1,800( 税別 ) 


PS & S 3 

バックアップ 

ュー +f 一 

におすすめです 


r±n 

兀 






ill 


CD^R 

焼き焼き講座 2 

初心者からプロ 
までを対象とし 
た CD 』 焼きの基本 


/すチモノ通信 

ファミコンは 
これ1冊で 
おまかせ！ 

¥ 1 , 200 « 




m 


通信販売 
申込方法 


電話 • FAX • インターネットいずれからでもご注文できます。 

S 0422-70-5433 FAX0422*70-5483 E - mail : sales @ console 7 ；com 

【代引き】ヤマト運輸のコレクトサービス(代引き)がご利用になれます。代引き手数料/商品代金が1万円未満の場合¥300 
1万円以上の場合サ_ビス 送料/商品代金が3万円以上の場合サービス 
※銀行振込，現金書留では受け付けておりません。※事前に在庫をご確認ください。 











































































































































































































































台湾製高性能無圧縮メモ 1 J _ カード入荷！ 

PS 用 3 M ( 45 ブロック) 無圧縮メモリ -¥2,850 ( 税別> 
PS 用 6 M (90 ブ fl ____ ll _¥5,500( 税別) 

PS 用 9 M (〗35 プロック)無圧縮メモリ- 


互換 PS 峰 PAR 

¥3,700(税別） 

従来のアクションリプレイと八 ー ド 
レベルで完全互換。ご自分でお好み 
の OS へ書き換え自在です。 


互換 SS-PAR 4in1 

¥5,800(税別) 

4 M 拡張メモリ ー+セーブメモリ_ 

+改造(チート)機能+コムズリンク 
ポート付という超お得な SS 用アクセ 
サリーです！新モデルになり安定性 
も増しました。 

ブスキャン ® 

チヨ_ぎれいだね . 

¥5,980酬） |m 

PS をパソコンディスプレイに RGB 1 、 

出力できます。 


PC-COMMS LINK 

¥6 f 5 00— ¥2,250(税別） 

これがあれば コー ドサーチち自由自 
在です！サーチ用ツール付属(要旧 M 
PC 互換機） 




Twin Commander 

¥お電話にて 

I ^ S 用アナ 13 ク 3! ント□ーブ^では 
初の連写機能を搭載！ 


. 




■ :: ... 

Judge Dredd Gun 

¥0 jp 800 (税別） 

ps のガンシユーテイングゲーム用光 
線銃です。ガンコンに完全対応。 

オー トフアイ ヤー、オー ト リロー ド、 

振動機能付き。ペダル付属。 


Master Drive 

¥12,800(税別） 

PS & SS & N64 用 カーゲーム 八ン 
ドルコント□ーラ"-です。 


¥3,500麵） 

今年春の E 3 で見つけてきた PS 用 
アナ□グコント□ーラーです！欧米人 
用に若干大きめに作られていますが 
使用感は実に快適です。クリアカラー 
ボディで連射 S 振動機能付き。 


11 



PS 用無圧縮メモリ-力-ド 

60ブロックタイプ 

¥3,800(税別） 

売れ筋定番のメジャー 60。 
パッケージも新たにリニューアル 



PS 用無圧縮メモリ-力-ド 

30プロックタイプ 
¥1,900(税別） 

夏に似合う ブルーの クリア カラー 
です。 


#インターネツト&通販専門シヨツプ參 


コンソールセブン 

URL http ;// www . coosole 7 .com 


〒1800013 

東京都武蔵野市御殿山 2-20-3 パンドーラ御殿山301号 
営業時間/10 : 30-18 : 30 
定休日/日曜日、第1•第3土曜日 
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みなさん、お待たせいたしました。 
いよいよ「ナイスゲームズ」が創刊 
にこぎ着けました。最新の情報を追 
い求め、過去の情報はどんどん切り 
捨てられてゆく昨今、古くなっても 
いいゲームはいつまで経っても色あ 
せない fe のです。そんな愛すべきゲ 
—ム達にスポットを当て、皆さんに 
ご紹介してゆくのが、この「ナイス 
ゲームズ」です。最近、面白いゲー 
ムが無いな ぁ〜 などとぼやいている 
アナタ。ちょっと古いゲームに目を 
向けてみれば、面白いゲームは絶対 
にある八ズですよ。（滝沢） 


この3力月、寝ても覚めても頭を 
離れなかった「サイキックフオース 
2012」。出場した全国大会予選は 
9個所（最高は3位)、ゲーム代か 
ら、曲を弾きたくて買ったキーボー 
ド代まで、つぎ込んだお金は10万 
円を超過。し、い歳してバカだなあと 
も思いますが、好きなんだから仕方 
ないです。これだけ情熱を注げて、 
<の人との繫がりや思い出もある 
ゲームがあったら、誰だって大切に 
したいですよね。そんな、「私の八 
一 卜にピンポイント爆撃」みたいな 
想いを伝える本でありたいです。も 
う、逃げられませんよ。（奥山） 









え一、何とも無茶苦茶、刖代术聞' 
自暴自棄 (一1^ 的にはという意味で。 
個人的には、ち一とも思ってないけど) 
なゲーム誌を作ってしまいました。で 
も、待ち望んだコンセプトのゲーム誌 
であるとも思ってます。面白し〉ゲーム 
って、言葉を尽くして語りたくなるじ 
ゃなしですか。誰かに。まあ、迷惑か 
もしんなし、けどね〇そういう個人個人 
の姓怪験（才ーノ（一 ？ ） I こ強^な1 
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